4 
© 
s 
= 
ad 
m 
© 
p 
bd 
a 
E 
(s 
s. 


* The Hulk 


« WWil: Frontiine Command 


+ Pure Pinball 


* Echelon: Wind Warriors « Physikus + Rise * Nations 


© The Elder Scrolls Ill Bloodmoon © WH Rock 


Ghost Master * MotoáP 2 
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"Není to pouze nový mezník pro hry, 


je to nový mezník pro lidstvo. 
ROLLING STONE 


WWW.ROCKSTARGAMES.COM/VICECITY 
SOUNDTRACK EXKLUZIVNĚ VYDÁVÁ EPIC RECORDS VWWMCECITYRADOCOM 


právě v prodeji na PLAYSTATION+2 a PC 
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CD ROM 


Wwww.cenega.cz 
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This game contains v olent tanguage and behavior and may not be appropriate for persons under the age of 17. Itis a com c interpretation of gangster act vity and the story, names and ncidents portrayed herein are fictitious. No identification or similarity 

to actual persons, liv ng or dead, or to actual events is intended or should be inferred. Any resemb ance is co neidental. The makers and publishers of this vdeogame do not in any way endorse, condone or encourage this kind of behav or. 


Tuto hru zakoupíte ve všech obchodech s počítačovými hrat 
tel: 257 189511- 14, lax: 257 189 510. v.cenega.cz, e-mail. prodej cenega.cz. distribuce na Slovensku; CENEG, 
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Nejlépe si hruvychutnáte na počítačích LYNX s procesorem AMD"Athlon'XP 
Distribuce“ CENEGA CZECH S.r.o;3Naskové 3, PRAHA 5, 150 00, tel: 257189511, fax: 257189510. 


© 2003:|Ilusion Softworks. Vietcong, Vietcong logo, Ilusion Softworks and thé Illusion Softworks logoare trádemarks of Iilusion Softwofks 
all right$ reserved. Developed by Pterodof,Pterodon and the Pterodon logo are trademarks of Plerodon Gathering, thě Gathering logo 
Take 2 interactive Software and the Take 2 logo are all trademarks of Táke 2 Interactive Software. All other trademarks are properties of 
their respective owners. Published by Gathering. All řights reserved/AMDzlogo AMD Arrow, AMD Athlon XP a jejich.kombinace jsou 
ochranné známky spolecnosti Advanced Micro Devices, Inc,All other trademarks and trade naměs are property of their réšpective owners 
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GARTHERINGS 


V Illusion Softworks velký přehled o herní scéně, zvládnutou angličtinu a ideálně také zkuš 


Praha: programátor C++, 2D/3D 


Pošlete CV a nortfolio na adresu © Z/ín: programátor C++(multiplay 


grafik, designer. 


infoCis.cz Bratislava: animátor, grafik, level designer (scripter). 


enosti s tvorbou her). 


er), level designer, animátor. 


Vetřelci si dělají záluský a Vy a obyt 

lidské civilizace a ničíjednů (ké 

vesmírnou kolonii za driih ousd 

Záchrana pozemšťanů Hej 10,7 
jtok přobiháma dvou 

frontách. Koho zlikýidovat jako 

prvního — krvelačné 

Covenanty, nebo 

zákeřné Pha 


Breed AM 
Mimozemský duel 
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Chcete si zahrát RPG nebo strategii i bez počítače? Proč 
ne. Stolních her je opravdu nepřeberné množství a zvláš- 
tě v létě vám informace o nich přijdou jistě vhod. Připra- 
vili jsme pro vás tedy velký článek, který se právě touto 
problematikou podrobně zabývá. Názvy jako D8D, Dra- 
čí doupě, Shadowrun, Magic: The Gathering, Vampire, 
Warhammer či Star Trek snad mluví samy za sebe... 


Při vyslovení jmen takových herních pojmů jako Wizar- 
dry, Ultima nebo Dungeon Master se jistě mnohým fa- 
nouškům počítačového žánru RPG vybaví nejedna be- 
zesná noc, kterou strávili v magických fantasy světech. 
Pojďme tedy společně zavzpomínat na doby prvních 
počítačových RPG a připomenout si jejich postupný vý- 
voj až do současné moderní podoby. 


Dredd vs. Death 

Zákon v rukou komiksového soudce. 
Call of Cthulhu: 

Dark Corners of the Earth 

Temné noční můry H. P Lovecrafta ožívají 
Greyhawk: Temple of Elemental Evil 
Velkolepé fantasy ve stylu D8:D. 

X2: The Threat 

Obchodování, boj a chytlavý příběh 

v pokračování legendárního simulátoru 
X-Beyond the Frontier. 

Trinity 


Akce od tvůrců Retum to Castle Wolfenstein. 


The Witcher 

Sapkowského Zaklínač opustil Rivii 
a přichází na PC. 

Full Throttle: Hell on Wheels 
Akční adventura o nablýskaných 
motorkách, pivu a rockové muzice. 
The Sims 2 

Virtuální člobrdové v novém kabátě 
Chicago 1930 


Gangsterská variace na téma Commandos. 


Age of Wonders: Shadow Magic 
Pokračování magické tahové strategie 


Vietcong 

S námi se v džungli neztratíte. 
GTA: Vice City 

I ostřílený (doslova) gangster se rád 
podívá do mapy. 

Blitzkrieg 

Užitečné rady pro virtuální generály. 


Editorial 
Zásadní krok. 
Těšíme se 

„. tentokrát na návrat hbitého Garretta 
v připravovaném titulu Thief III. 
Novinky 
Motorkářská akce Axle Rage, pokračování 
Unreal Toumamentu, vesmírné RPG Star 
Wolves, Johanka z Arku míří k počítačovým 
hráčům, nové RPG Riftrunner atd. 
Konzole 
Pro každou konzoli jedna skvělá hra 
Insider 
Snaha o zákaz her neprošla. 
Redakce 
Dvoustránka hrůzy zmírněná přehledem 
recenzí. 


Soutěž o 25 originálek Port Royale 
Bylo nás tam roku onoho, johohó... 
Pirátská strategie už na vás čeká. 
GameStar s DVD a předplatné 
Kde koupit GameStar s DVD? GameStar 
za 99 Kč při nákupu v IDG. A samozřejmě 
klasické předplatné... 

Velká letní anketa 

Vyjádřete svá přání a názory. A vyhrajte 
originální hry od firmy CD Projekt. 
Budget 

Bezva hry za pakatel — Half-Life, Zanzarah, 
SWAT 3a další. 

Překlad a dabing 

Je čeština vždy lepší než originál? 
Žebříčky GameStaru 

Nejlepší hry posledního roku, 

co hrajeme v redakci, screenshotová 
soutěž a představení Petra Proška. 
On-line 

Test multiplayerového RtCW: Enemy 
Territory MMORPG Rubies of Eventide, 
retail verze Day of Defeat a další. 
E-sports 

Zákulisí profesionálního on-line hraní, 
Dopisy čtenářů 

Chvála, kritika, nápady a připomínky. 
Soutěž o stolní hru Proroctví 
Nejen počítačové hry jsou zábavné, 
Soutěž o originálky Ghost Master 
Vyhrajte originální duchařskou gamesku 
od CD Projektu. 

Hardware 

DVD, disky, joystick a další tvrdý ware 
pod drobnohledem Lukáše Erbena. 
ČKD 

Máte problém? Sem s ním! 

Software pro každou příležitost 
All-Seeing Eye, Cool Edit Pro a další 
užitečnosti. 

TechNews 

Bezdrátový desktop, smartphone Neonode, 
foťáček DiMage a další hračičky. 
Soutěž s Oskarem 


Chcete volat zadarmo? Zúčastněte se naší 
soutěže. 


Obsah CD a DVD 

Tentokrát je toho opravdu hodně... 
Vyhlášení výsledků 

Výherci soutěží z čísla 51. 


Colin McRae Rally 3 
Ghost Master 

Pure Pinball 

Rise of Nations 

WW II: Frontline 
Command 

, MotoGP 2 

The Elder Scrolls III: 
Bloodmoon 


Echelon: Wind Warriors 


Spy Hunter 


3A CSI: Crime Scene 


Investigation 


Casino Inc. 

Las Vegas Tycoon 
Will Rock 
Mistmare 

Empire of Magic 
Breath of Fire IV 
Trainz SP4 

The Hulk 

Enigma: Rising Tide 
Salammbó 
Frogger Beyond 
Physikus 


International Superstar 
Soccer 3 

Humvee Assault 

Kaan: Barbarian's Blade 
FIM Speedway Grand 
Prix 


l 


hěbí jh 


FATE ch u w 

UVOLNI SVO UJZURIMOSI 
“ | ako ve filmovém trháku od Universal 
, Pictures Se Dr. Bruce Banner a jeho alter ego Hulk 
snaží zabránit šílenému Leaderovi, aby přivedl do 


našeho světa obrovskou armádu gamma příšer. 


3 


2 > 


The Incredible Hulk je také k dostání 
na Game Boy Advance. '“ 


25 plně Žničitelných a interaktivních Bojujte se známými padouchy a obrovkými 
prostředí „laghiito vidíte, tak to můžete zničit. | zloduchy, Bojujte až s 10 nepřáteli najednou. 


PC : NINTENDO 
CD č © čamEcuBE. 
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30 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


dy. Nejedná se přitom o náhodný výkřik do tmy, ale o počátek nové 

etapy. S DVD přílohou se totiž budete setkávat pravidelně a my se ji 
budeme neustále snažit vylepšovat. K její podobě budete moci samozřejmě 
přispěti vy — ať už svými příspěvky v podobě různých amatérských map, pří- 
davků, freewarových her či třeba hudební tvorby, nebo třeba vyjádřením 
svých názorů a preferencí v dopise či ve velké anketě, kterou naleznete prá- 
vě v tomto letním dvojčísle. Ještě připomenu, že GameStar s DVD si může- 
te přímo objednat formou předplatného nebo zakoupit v hypermarketech 
Tesco, Globus, Hypernova a Carrefour, na Slovensku pak u všech dobrých 
prodejců tisku (více informací najdete na straně 76). 
V souvislosti s DVD si nemohu odpustit reakci na několik hlasů, které se ob- 
jevily na různých webech a v dopisech. Říkají, že čtenáři nakupující časopis 
se dvěma CD budou dotovat „ty šťastnější“, kteří si koupí GameStar s DVD 
přílohou. To samozřejmě není vůbec pravda — nikdo na nikoho nedoplácí. 
"Vysoká nákladnost výroby jednoho DVD oproti lisování dvou CD je spíše 
mýtem než skutečností a já doufám, že spokojeni budou všichni naši čtená- 
ři a že ti s DVD mechanikou automaticky sáhnou po GameStaru s DVD, 
a ocení tak množství materiálů, které pro ně připravujeme. 
O DVD jsme si již řekli dost, pojďme se podívat na další zajímavosti, které 
jsme pro vás přichystali. Pokud patříte mezi naše stálé čtenáře (a já pevně 
doufám, že ano), pak jste si jistě všimli, že letní GameStar má o 32 stran ví- 
ce než obyčejně. Je to samozřejmě dáno hlavně tím, že po jeho vydání ná- 
sleduje pauza delší než obvykle. A možná jste si také všimli, že jsme pro to- 
to rozšířené vydání zvolili o něco tenčí papír, než je u nás zvykem — učinili 
jsme tak z technických důvodů souvisejících s rozšířeným rozsahem a jed- 
ná se pouze o jednorázové opatření, V naší velké anketě se ovšem můžete 
vyjádřit i k této problematice. Nutno podotknout, že případná změna tloušť- 
ky papíru a od ní odvozené váhy časopisu samozřejmě může mít vliv i na ce- 
nu GameStaru objednávaného poštou formou předplatného. A vzhledem 
k tomu, že na poli distribuce časopisů vládne v ČR poměrně neutěšená si- 
tuace, se může stát i to, že ve vaší oblíbené prodejně nebude časopis k do- 
stání, a proto by snad stálo za úvahu, abyste o cenově výhodném předplat- 
ném alespoň popřemýŠleli, 
Dost už ale technicky laděných úvah a informací. Letní GameStar vám totiž 
kromě navýšení počtu stran a prvního DVD přináší i spoustu článků, které 
vám doufám padnou do noty. Vzhledem k velkému množství ohlášených 
projektů asi nikoho nepřekvapí, že jsme věnovali poměrně hodně místa no- 
vinkám a preview včetně speciálního pohledu na očekávané akce Breed 
a Halo. Bohaté jsou i recenze a další rubriky, navíc by se vám v letních mě- 
sících mohly rovněž hodit informace o „papírových“ hrách, které můžete 
hrát třeba na chalupě nebo u vody, tedy bez svého elektronického miláčka. 
A pokud naopak u svého počítače sedět budete, pak vám určitě přijde vhod 
naše plná hra — nejen po grafické stránce skvělý akční Aguanox, který je 
možno s trochou nadsázky označit za Fřeelancer ve vodním prostředí. Jed- 
ná se o titul pouhý rok a půl starý, který si jak u nás (79 %), tak třeba na Bo- 
nusWebu (85 %) či Tiscali Games (80 %) vysloužil velmi kladné hodnocení. 
Ať už tedy strávíte prázdniny či dovolenou u počítače nebo v přírodě, užijte 
si svůj volný čas co nejlépe. Pěkné léto a na shledanou na konci srpna! 

Jiří Sládek 


jE: jsme se konečně dočkali — první GameStar s DVD přílohou je ta- 
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i tě trošku pokropíme, 
éco mohl zapálit!“ 


xistují hry, které psaly dějiny — 

hry, jež daly vzniknout novým 

žánrům a nesmazatelně se za- 
psaly do paměti nás všech. Jednou 
z nich je bezesporu Thief, který se 
stal průkopníkem v současné době 
tolik populárních stealth akcí. 


Tiché plížení namísto přímé akce, 
minimum zabitých nepřátel oproti okou- 
kaným potokům krve. Hra světla a stínu, 
v němž se mistr zlodějského řemesla 
Garrett dokáže tak dobře ukrývat. Totál- 
ní pohlcení atmosférou, kdy hráč ani 
nedýchá, aby náhodou nepřilákal po- 
zornost okolojdoucích strážných. To by- 
ly ingredience Thiefa, namíchané mist- 
ry z firmy Looking Class Studios v čele 
s Warrenem Spectorem (který mimo ji- 
né stál za vznikem dalších perel herní- 


ho světa — například System Shocku či 


Deus Ex). Po fenomenálním úspěchu 
prvního dílu následovalo pokračování 
s podtitulem Metal Age a také vážné 
problémy s financováním od vydavate- 
le, což Looking Glass Studios nakonec 
potopilo. S Garrettovým návratem to vy- 
padalo bledě. Se začátkem nového mi- 
lénia ale přišla dobrá zpráva — práce na 
třetím dílu zlodějské akce započaly. 
Dlouho to byla více méně jediná potvr- 
zená informace. Na letošním veletrhu 
E3 ale zloděj spolu se svým kyberpun- 
kovým bratrem Deus Ex: Invisible War 
vystoupil na světlo v celé své kráse. 


Hra světla a stínu 

Když říkáme bratrem, myslíme to doslo- 
va. Nejen, že oba tituly mají stejného 
patrona, tedy Warrena Spectora, ale 
i shodný genetický, přesněji řečeno 
technologický základ. Thief III a Deus 


Postačí, aby si strážný na obchůzku 
vzal louč, a bezpečný ukryt v šeru 
se rázem změní v past. 


ruce. Říkáte si, co je na nich zajímavého? 
V zásadě nic, až na to, že jsou neskutečně 
obratné a hlavně — no, nechte se překvapit. 
I když se na svět budete dívat jen pohledem 
z vlastních očí, už se nebudete vznášet ve 
vzduchu, jak je tomu u 3D akcí zvykem. 
Garrett bude mít všechny náležité končeti- 
ny. Příležitostí k tomu si jich užít má být 
díky široké škále zlodějských pohybů více 
než dost — třeba při ručkování po římsách, 
zvedání předmětů a těl nebo odemykání 
zámků šperháky. 


Ex: Invisible War, vznikající v austin- 
ských studiích firmy ION Storm, totiž 
poběží na stejném enginu. Ten by měl 
kromě dokonalé grafiky, kterou starší 
sourozenci zmíněných titulů příliš ne- 
oplývali, disponovat i perfektní synchro- 
nizací rtů postav s jejich slovy Či pro- 
pracovaným fyzikálním modelem be- 
roucím v potaz obrovské množství 
vstupních údajů. 

Nejsilnější Garrettovou zbraní vždy 
bylo dokonalé splynutí s tmou a samot- 
ný Thief III je v práci se světlem a stí- 
nem minimálně stejně dobrý. Dynamic- 
ké stínování, které engine zvládá, 
pořádně zamíchá kartami všech virtuál- 


ních zlodějů. Nejenže se stíny mění 
podle intenzity a úhlu zdroje světla, což 
dodává prostředí mnohem plastičtější 
nádech, ale už nebude možné spoleh- 
nout se na pevně dané hranice mezi 
tmou a světlem. Postačí, aby si strážný 
na obchůzku vzal louč, a bezpečný 
úkryt v šeru se rázem změní v past. Ne- 
bude dokonce třeba, aby Garretta pří- 
mo uviděl — na podlaze či stěně se vy- 
loupne lupičův stín a o problémy je 
postaráno. Autoři prý počítají se vším, 
co by mohlo nějakým způsobem ovliv- 
nit množství světla. Například se založe- 
ným zápalným šípem vás v temném 
koutě rozhodně nikdo nepřehlédne, což 


| asi není to, o co by zloděj zrovna dva- 


krát stál. 


| Hlavně tiše 


Nejen nevyzpytatelné světlo vám ale 
dokáže zkřížit plány. I zvuk by se měl 
chovat tak, jak mu fyzikální zákony při- 


Ze bychom se podívali 
i na pražský orloj? 


ji 
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Tentokrát musíte být rychlejší 


Vypadá to, že čekají na čtvrtého do maridše, 
ale teď si zahrajeme trochu jinou hru.. 


kazují, a především by jej měly všechny 
postavy adekvátně tomu slyšet. Každá 
z věcí ve hře má mít přiřazen parametr, 
z jakého materiálu je vyrobena a jak má 
akusticky reagovat na střetnutí s jiným 
předmětem. Takže jinak by měl znít po- 
hár upuštěný na dřevenou podlahu a ji- 
nak na kamennou. Vzdálenost, na jakou 
bude něco slyšet, má být navíc ovlivně- 
na materiály, jimiž virtuální zvukové vlny 
pronikají. Pokud vyvoláte divokou rvač- 
ku v kobce se stěnami dva metry silný- 
mi za těžkými kovanými vraty, je velká 
šance, že se o tom nikdo nedozví. Stejný 
podnik za tenkými dveřmi však může 
vzbouřit i vzdáleného strážného na dru- 
hém konci domu. 

Ovšem profesionální zloděj neza- 
bíjí, pokud to není nevyhnutelné. Je pře- 
ce mnohem elegantnější se k oběti 
zezadu připlížit a omráčit ji ranou obuš- 
kem. Musíte si přitom samozřejmě dá- 
vat pozor kam šlapete, neboť jeden 


než váš stín, jinak jste prozrazeni! 


Vzdálenost, na jakou bude něco slyšet, 
má být navíc ovlivněna materiály, 
jimiž virtuální zvukové vlny pronikají. 


špatný krok na tvrdém povrchu může 
znamenat neúspěch. 


Nevyzpytatelní strážní 

Ten se ale může dostavit, i když vše pro- 
vedete perfektně. Skutky hlídačů a dal- 
ších počítačem ovládaných postav by 
totiž měly být obtížně předpověditelné. 
Už žádné pevně dané pěšinky, na nichž 
bychom pravidelně potkávali hlídkující 
ozbrojence a na základě toho se jim 
spolehlivě vyhýbali. Autoři slibují umě- 
lou inteligenci, která by se měla na 
skripty spoléhat v co nejmenší míře. 
Stráž se bude vydávat na obchůzku 
v nepravidelných intervalech a zastavo- 
vat se na nečekaných místech, a to už 
vůbec nemluvíme o riziku, že náhle 
změní směr či trasu. Také se vás vždy 
nepokusí hned napadnout, ale často 
nejprve začne shánět pomoc. Zda drá- 
ba někdo uslyší, bude záležet na okol- 
nostech a rychlosti, s jakou zmizíte nebo 
ho umičíte. 

Propracovanou AI už také snadno 
neošálíte. I drobná chyba může způso- 
bit poplach. Zhasnete světlo v místech, 
kde má být rozsvíceno, zapomenete na 
zemi hořící pochodeň omráčeného hlí- 
dače či nezamaskujete loužičku krve po 
odstraněném nepříteli, a noc už nebude 
zdaleka tak klidná jako dřív. 


Zlodějská výbavička 
Autoři ale slibují, že Thief III nebude 
obtížnější než jeho předchůdci (ani ti ne- 


šperhákový trenažér 


Jak otevřít paklíčem virtuální zámek co 
nejrealističtěji? Autoři her se touto otázkou 
trápí již pěkně dlouho a vznikla už řada 
více či méně podařených systémů. Jeden 

© znejzajímavějších najdeme u Thiefa III, 
bohužel jen u jeho xboxové verze. To, jak 
mechanismus na vaše snažení reaguje, 
nejen slyšíte, ale především cítíte na 
vibračním ovladači. Když stavítka správně 
zaklapnou, je to znát. Jinak se navíc 
„chvěje“ přesný a promazaný stříbrný 
zámek a jinak jeho masivní a notně zrezlý 
železný bratr. 


byli žádnou procházkou růžovým sa- 
dem), takže nám snad dají možnost ně- 
jak ty vykutálené nepřátele obejít. Mluví 
o rozsáhlých a komplexních mapách, 
dovolujících přistupovat k plnění úkolů 
několika alternativními způsoby, takže 
bychom neměli být zklamání. 

Bez slušné zlodějské výbavičky se 
ale nehnete. Hlavní věcí v Garrettově ar- 
zenálu zůstává krátký luk, z něhož může 
střílet bezpočet druhů šípů — od vod- 
ních, jimiž budete hasit louče, přes hlu- 
kotvorné, upoutávající pozornost hlída- 
čů, až po uspávací. Nechybějí nejrůz- 
nější oslepující nebo plynové bomby ani 
tlumiče hluku kladené pod nohy, známé 
z předchozích dílů. K dispozici má být 
ale celá řádka nových vymožeností, 
z nichž autoři zatím zmiňují jen rukavice 
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„Hele, ohýnek! Že bych 
si ogriloval buřtíka?“ 


Stráž se bude vydávat na obchůzku 
v nepravidelných intervalech a zastavovat se 
na nečekaných místech. 


umožňující šplhání po kolmých stěnách 
U pasu se zloději už nebude houpat 
meč, nahradí jej dlouhá dýka, s níž do- 
káže pracovat mnohem elegantněji a vy- 
užije ji k většímu množství činností, 


Jak na zamčené dveře 
Ani dýka, ani luk, ani rukavice, ani žád- 
ná jiná pomůcka však není pro mistra 
zloděje tak cenná jako sada šperháků. 
Nejzajímavější otevírání zamčených 
dveří a truhel bude u provedení Thiefa 
IlIpro konzoli Xbox, kde přijde ke slovu 
vibrační ovladač (více o této pécéčka- 
řům zřejmě nedostupné vymoženosti se 
dozvíte v samostatném rámečku). Jak 
budou zámky překonávány na počíta- 
čích, zatím není jisté, ale věříme, že vý- 
vojáři přijdou s nějakým originálním 
a přitom použitelným řešením. 

Na videích z letošní výstavy E3 jsme 
mohli vidět, jak taková práce se zám- 


kem probíhá. Žádné neurčité chrastění. 
Garrett skutečně jedním šperhákem 
zvedal stavítka a druhým je přidržoval 
ve správné poloze, dokud zámek nepo- 
volil. Navíc se při tom rozhlížel po okolí, 
což v domech narvaných strážnými při- 
jde zajisté vhod. 


Na vlastní oči 

Až se budete takto po očku koukat po 
temných chodbách, klidně se může stát, 
že se před vašima odehraje i část příbě- 
hu. Ten by neměl být vyprávěn animova- 
nými sekvencemi, ale přímo ve hře. Ně- 
kdy jen zaslechnete rozhovor, jindy se 
třeba přimotáte ke rvačce dvou postav, 
které se předtím pohádaly, případně 
vás někdo přizve k debatě. 

Mluvíme o příběhu, ale ještě jsme 
si vlastně neřekli, o co v něm půjde. 
Opět se vrátíme do stejného města jako 
v jedničce a dvojce — do aglomerace 


Stráže si s sebou na prohlídku 
temných stínů vezmou pochodně 


plné chrámů, honosných domů i nuz- 
ných slumů, protkané sítí podzemních 
labyrintů, hlídané lidskými i nelidskými 
strážci, kteří vám nedarují nic zadarmo. 
Znovu tak na vás dýchne nezaměnitelná 
atmosféra zvláštního industriálního stře- 
dověku. 

Tato aura je z velké části prací řádu 
Kladiva — známé sekty Hammeritů — 
technicky nadaných a skvěle organizo- 
vaných fanatiků, se kterými už měl Gar- 
rett tu čest se setkat, Ti se z duše nená- 
vidí se svým ryzím protipólem — sku- 
pinou Pohanů, uctivající boha zvaného 
Trickster, která se snaží vrátit město zpět 
k jeho kořenům. Jak se navenek nená- 
padný konflikt rozhořívá, vkládá se do 
hry tajné společenství Strážců, šedé 
eminence města, jež tahá za nitky udá- 
lostí. Právě Strážci požádají Garretta 
o spolupráci ve snaze zastavit hrozící 
pohromu. Že se to má dít v maximálním 
utajení, není snad třeba připomínat. 
Mistr zloděj se vypraví pro relikvie ukry- 
té po mnoho let, jež by mohly přivodit 
zkázu všech. 

My si už může jen přát, aby se na 
svou pouť vydal co nejdříve. Na hře se již 
pracuje drahnou dobu, ale stejně se jí 
dočkáme nejdříve začátkem příštího ro- 
ku. Nezbývá než čekat a věřit v triumfální 
Garrettův návrat. Rozsvitte světla a střež- 
te své cennosti, mistr zloděj se blíží. 

Daniel Priban 
03G0389 


first person akce 


Eidos Interactive 


ION Storm 


Deus Ex, Anachronox 


www.thief3.com 


začátek 2004 
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axle rage 


Máte-li rádi skvělou gangsterku Grand Theft Auto, možná byste měli vzít v po- 
taz i připravovanou third person akci Axle Rage z vývojářské dílny ruského tý- 
mu Akella. Hra vzniká pod dohledem ruské společnosti 1C, která ji plánuje vy- 
dat v průběhu příštího roku ve verzích pro PC a PlayStation 2. Na vaši pozornost 
čeká neohrožený motorkář Axle, který je nepostradatelným členem obávaného 
gangu No Dice. Své zločinecké kanéře se věnuje v postapokalyptickém po- 
břežním městě Nailsdale, které je jako stvořené pro násilí, války gangů a pro- 
dej drog. Jak si můžete všimnout i z nových screenshotů, kromě klasického bo- 
je vás čekají také střety při jízdě na motorce. Doufejme, že autoři dobře zvolí 
ovládání a nezkazí lákavý zážitek špatně zpracovanou kamerou. Axle Rage, 
stejně jako nové Grand Theft Auto, můžete hrát jak dlouho se vám zachce i po 
skončení příběhové linie, Tím se tento nový ruský titul řadí do skupiny oblíbe- 
ných her s otevřeným koncem, které zaručují zábavu na několik měsíců. 
www.alkella.com 


shadow ops: 
red mercůry 


Společnost Atari představila novou first person akci Shadow 
Ops: Red Mercury, určenou pro PC a Xbox. Pracují na ní vý- 
vojáři ze Zombie Studios a měla by být hotova v létě příštího 
roku. Vžijete se do role specialisty elitního týmu Delta Force, 
který má za úkol získat nově objevený materiál Red Mercury, 
dříve než se dostane do rukou teroristů. Tato látka totiž půso- 
bí jako nukleární katalyzátor, a tak může v nesprávných rukou 
napáchat nedozírné škody. Singleplayerová část hry se sklá- 
dá ze zhruba dvaceti misí, ve kterých se dostanete do několi- 
ka měst na Středním východě, do vojenských základen ve 
zmrzlém Rusku, na Filipíny či do západní Evropy. Na progra- 
mu budou všemožné akce od zachraňování rukojmích až po 
demolici různých objektů. Na všechny úkoly naštěstí nebu- 
dete sami, mnohdy budete spolupracovat s ostatními členy 
speciálních jednotek z celého světa. Vhod vám jistě přijde ví- 
ce než dvacet autentických zbraní z výbavy elitních ů 
víc se dočkáte i multiplayerové hry (například xboxová verze 
nabídne split-screen pro čtyři hráče a podporuje až patnáct 
hráčů přes Xbox Live), Mezi mnoha módy naleznete třeba 
deathmatch, Plant the Bomb, Capture the Flag či Escort. Sha- 
dow Ops: Red Mercury poběží na novém Unreal enginu, což 
by mělo být zárukou vynikajícího vizuálního zážitku. 
www.zombie.com 
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tournament 2004 


Pod přísným dohledem Atari bylo na veletrhu E3 2003 v Los Angeles předvá- 
děno i nově oznámené pokračování skvělé adrenalinové akce Unreal Tour- 
nament 2005. Základní principy hry zůstávají zachovány, takže její těžiště bu- 
de i tentokrát spočívat v multiplayeru, jenž vám jistě vydrží minimálně do 
vydání dalšího dílu. Na vývoji Unreal Toumamentu 2004 spolupracují studia 
Epic Games a Digital Extremes a datum vydání je naplánováno již na letošní 
podzim. A co tedy chystané pokračování vlastně přinese? Autoři slibují nové 
módy (např. Assault a Onslaught), dvacet zbrusu nových arén a ovladatelné 
pozemní, vzdušné i vesmírné bojové stroje, které měly být původně součástí 
již předchozího dílu. Krom těchto novinek nabídne Unreal Toumament 2004 
i veškerý obsah jeho staršího bratříčka, obohacený o dva oficiální bonus pac- 
ky. V novém pokračování budete moci ovládat kromě jiného též oblíbené po- 
stavy ze starého známého Unrealu (např. Skaarj, Necris či Xan Kriegor). Tým 
však výčet nových prvků rozhodně nekončí. Těšit se můžete též na podporu 
hlasového chatu přes LAN a internet, speciální UnrealTV vysílání, díky němuž 
budou moci zápasy sledovat stovky diváků, předělaný interface, vylepšenou 
umělou inteligenci botů, zaměřovací kříže pro různé zbraně, díky čemuž bu- 
dete moci nosit v každé ruce jednu, a další vychytávky. 
www.epicgames.com 


Be 


NovaLogic se po úspěchu first person akce 
Delta Force: Black Hawk Down rozhodli vytvo- 
řit pokračování ve formě datadisku. Ten by se 
měl na pultech obchodů objevit ve třetím čtvrt- 
letí tohoto roku a přinést fanouškům původní 
hry několik nových prvků. Přídavek nazvaný 
Black Hawk Down: Team Sabre nabídne hned 
dvě singleplayerové kampaně. První vás zave- 
de do kolumbijských džunglí, kde budete pát- 
rat po drogových magnátech, a ve druhé se 
podíváte na íránská ropná pole, na nichž se 
střetnete s mnoha teroristickými skupinami. 
Těšit se můžete i na několik multiplayerových 
vylepšení, z nichž asi nejzajímavější jsou plně 
ovladatelné stroje, se kterými můžete bojovat 
na zemi, ve vodě i ve vzduchu. Na programu je 
úctyhodných třicet nových multiplayerových 
map a též možnost vytváření unikátních bitev- 
ních polí. Co se vizuálního zpracování týče, 7e- 
am Sabre poběží na vylepšené verzi enginu 
Delta Force: Black Hawk Down, a že se máte 
nač těšit, zjistíte již při pohledu na první zveřej- 
něné screenshoty. Vypadají vskutku lákavě. 
www.novalogic.com/games/ 
DFBHDTS 
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splinter cell: 
pandora 
tomorrow 


Vynikající stealth akce Splinter Cell se v průběhu 
příštího roku dočká pokračování. Tuto informaci 
nedávno potvrdil vydavatel Ubi Soft. Projekt po- 
nese název Splinter Cell: Fandora Tomorrow 
a nabídne hráčům další dobrodružství speciální- 
ho agenta Sama Fishera z organizace Third Eche- 
lon. Autoři slibují hlubší „filmový“ zážitek, více 
akčních scén a všechny oblíbené prvky, díky nimž 
se první díl hluboce zapsal do srdcí spousty hrá- 
čů. Plnění velkého množství úkolů za pomoci růz- 
ných high-tech zařízení bude opět na denním po- 
řádku a singleplayerovou kampaň překvapivě 
doplní i multiplayerové mise. 
www.ubisoft.com 


alien raid: 
the encounter 


Vývojářský tým Made By Kiddies odhalil informace o nové 3D 
akci Alien Raid: The Encounter, ve které budete muset ubránit 
obyvatele země před útočícími mimozemšťany. Příběh hry začí- 
ná zdánlivě nevinnou operací, v níž se vydáte prozkoumat mís- 
to, odkud se ozývá nouzový signál. Jakmile se však přiblížíte 
k planetě Lexus, která je údajně v ohrožení, zjistíte, že už je pří- 
liš pozdě. Situace je mnohem vážnější, než si dokážete před- 
stavit, Jste jedinou nadějí spojeneckých sil a nezbývá vám nic 
jiného, než čelit nepřátelské přesile, Vaše schopnosti prověří 
zhruba čtyřicet pět misí, během nichž se postavíte jak řadovým 
nepřátelům, tak i velice nepříjemným bossům. Autoři se nijak 
netají s tím, že jejich projekt bude mít silný arkádový nádech. 
Alien Raid: The Encounter bude zkrátka oddechovou záležitos- 
tí, při které se budete moci perfektně odreagovat. Kromě sing- 
leplayerových misí se dočkáte i multiplayerové podpory. Datum 
vydání zatím není známo. 
www.madebykiddies.com/alienraid 
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Povedené fantasy RPG Divine Divinity od belgického vývojářského týmu Lan- 
an Studios se rozroste hned o dvě pokračování. Na konci příštího roku se na 
pultech obchodů objeví právoplatný nástupce Divine Divinity 2, o němž se au- 
toři zatím více nezmiňují. Ještě do konce letošního roku bychom se ale měli 
dočkat také nově oznámeného RPG Riftrunner. Toto dílko s původním Divine 
Divinity spojuje hned několik podstatných věcí, z nichž tou nejmarkantnější je 
samotný fantastický svět Divinity, ve kterém se obě RPG odehrávají. Vžijete se 
do role hrdiny (či hrdinky), jehož (případně jejíž) duše je připoutána k Rytíři 
Smrti. Vaším osudem je trávit současný i posmrtný život ve spojení s tímto dá- 
belským tvorem — pokud se vám ovšem nepovede kletbu zrušit. Vrhnete se 
tedy do napínavého dobrodružství, při jehož tvorbě autoři spolupracovali s fa- 
noušky Divine Divinity a vybrali z předchozí hry to nejlepší. Zajímavým prv- 
kem je upravený a neomezený vývoj postavy, nový soubojový systém a mož- 
nost putování s dalšími společníky. Díky vylepšené verzi enginu Divine 
Divinity (jež na prvních obrázcích bohužel nevypadá příliš vábně) se můžete 
těšit na interaktivní prostředí, 3D animace postav a další drobnosti. Zastánci 
rozsáhlých dobrodružství se spoustou úkolů jistě ocení i generátor náhodných 
úkolů, které budete moci plnit, a získávat tak zkušenosti a různé zajímavé 
předměty. 

www.riftrunner.com 
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CTuISe ship tycoon 85: n: VEE, Baldurs Gate II - Platinová edice: 
1 Pe : Na 5 CD najdete špičkovou 
© připravovaném titulu Cruise Ship Tycoon za- ší kán C W $ k. 
tím na veřejnost příliš mnoho informací nepro- l . , = = = Pilatallisk Throne of Bhaal 
sáklo. Skoupý na slovo je i vydavatel Activision : c Ppoktadů“. Vhe i or PR iocováta 
Value. Ovšem přece vás neochudíme o možnost = ; če 3 s 25 : materiálu. 
alespoň trošku nahlédnout pod pokličku této za- .— me S ; | co 
jímavě vypadající budovatelské strategie, kterou k | k H Á 
vytváří poměrně neznámý tým Cat Daddy Ga- 
mes. Ve hře se budete starat o flotilu zaoceán- 
ských křižníků. Na výběr budete mít ze čtyř zá- 
kladních modelů lodí, které lze vybavit různými 
typy kajut, místností, bazénů a vůbec vším, co na 
luxusní zaoceánský parník patří. Na vaše bedra 
spadne najímání personálu, starost o dobré jídlo 
a vymýšlení všemožných způsobů, jak nalákat 
na palubu co nejvíce zábavy a turistiky chtivých 
človíčků — to vše jen proto, abyste si ukousli co 
největší díl z koláče bohaté klientely, Cruise Ship 
Tycoon se bude skládat z několika herních mó- 
dů, v nichž budete soupeřit s dravou konkurencí 
(Challenge) nebo budovat kariéru (Career). Če- 
ká vás i volná hra (Open Play), v níž vás nebu- 
dou trápit žádné vyšší cíle. Pokud tedy patříte 
mezi fanoušky tycoonů, máte se brzy na co těšit 
— datum vydání v USA bylo stanoveno již na ko- 
nec červena letošního roku a uvedení na evrop- 
ský trh by mělo přijít záhy poté. 
www.catdadedy.com 
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wvww.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy jsou chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům 


Všechny ostatní známky náleží svým vlastníkům. Všechna práva vyhrazena 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, -Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 
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žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


i 
še 


1 


shadow vault ( 


Po vydání fantasy tahové strategie Empire of 
Magic se členové slovenského vývojářského 
týmu Mayhem Studios rozhodli odhalit další 
připravovaný titul. Jmenuje se Shadow Vault 
a opět se řadí do rodiny tahových strategií. 
Tentokrát se však ze světa udatných rytířů 
a moudrých mágů dostanete do poněkud ne- 
záviděníhodné budoucnosti lidstva. Příběh 
s apokalyptickým nádechem vypadá zajímavě 
a stejně na tom je i většina ostatních prvků hry. 
Grafika však nepůsobí příliš lákavě a vzhle- 
dem k tomu, že Empire of Magic se zrovna 
dvakrát nepovedl, je zde místo pro vážné po- 
chyby, zda autoři opět nešlápnou vedle. Avšak 
vzhledem k tomu, že Shadow Vault je vyvíjen 
zhruba dva roky a ještě se ani zdaleka neblíží 
konci, vyhněme se ukvapeným závěrům. Měli 
bychom se dočkat rovných 20 misí, 30 různých ; 
jednotek a postav, 40 akcí, které mohou v prů- 
běhu kruté války provádět, a 36 schopností, jež Ť“ 
budou postupně získávat a vylepšovat. Na své si 

rozhodně přijdou fanoušci falloutovského pro- 

středí, neboť blížící se konec světa se podepíše 

na veškerém prostředí kolem vás. Autoři též sli- 

bují vysokou umělou inteligenci jak nepřátel, tak 

i vámi ovládaných postav. O skutečných kvali- 

tách titulu Shadow Vault se budete moci pře- 

svědčit až v posledním čtvrtletí tohoto roku. 


r 


star wolves 


Vývojáři z X-Bow Software připravují nové RPG Star 
Wolves, které by mělo být prošpikované mnoha stra- 
tegickými prvky. Jak už název napovídá, hra nebude 
zasazena do světa rytířů, čarodějů a krvelačných 
monster, nýbrž do kosmu na přelomu 21. a 22. století. 
I zde se však vyskytuje spousta nepřátel, kterým bu- 
dete muset čelit, neboť vesmír zde není tak bezpeč- 
ným místem, jak by se na první pohled mohlo zdát. 
Na začátku hry se vžijete do role lovce lidí, který se 
má co otáčet, aby si vydělal na živobytí a mohl si vy- 
lepšit své staré vesmírné plavidlo, Budete však strže- 
ni vírem událostí, jež vás zavedou na místa, o kterých 
jste zpočátku ani nesnili. Postupem času potkáte dal- 
ší spolubojovníky, které přiberete do party. Celkem 
budete moci ovládat šest různých postav s odlišnými 
vlastnostmi a schopnostmi. Jelikož budete většinou 
čelit nepřátelské přesile, nemůžete se spoléhat pou- 
ze na palebnou sílu a využijete i mnoha speciálních 
zařízení, kterými si budete moci svá plavidla vylepšo- 
vat. Během vesmírného dobrodružství narazíte na ví- 
ce než 25 bojových kosmických korábů a spoustu růz- 
ných druhů zbraní, od energetických paprsků až po 
dalekonosné rakety. Můžete se těšit na různé druhy 
misí, mezi nimiž nechybějí ani akce, při nichž se bu- 
dete muset skrývat v mlhovinách a využívat některých 
speciálních přístrojů, abyste unikli odhalení, 
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joan of arc 


Známý vývojář Trevor Chan, jehož posledním výtvorem je budovatelská stra- 
tegie Restaurant Empire, pracuje společně se svým týmem Enlight Software 
na nové hře Joan ofArc. Jak již samotný název napovídá, vžijete se do role slav- 
né Johanky z Arku, která v patnáctém století vedla utlačované Francouze do 
boje proti Angličanům. I když její život neskončil příliš šťastně a odměnou za 
hrdinské činy se jí stala hranice, zúčastníte se s ní v tomto novém mixu akce, 
strategie a RPG mnoha slavných bitev, odehrávajících se ve středověké Evro- 
pě. Přestože autoři vyzdvihují všechny tři zmíněné žánry, vše nasvědčuje to- 
mu, že půjde především o akční hru viděnou z pohledu třetí osoby. Velkým lá- 
kadlem je vývoj hlavní hrdinky — z obyčejné děvečky se postupem času stane 
statečná bojovnice. Ačkoliv budete v bojích moci používat spoustu rozdílných 
zbraní, bez speciálních technik byste dlouho nepřežili. Bojová komba budou 
vyžadovat přesné načasování a v průběhu hry se budete moci učit nové a sa- 
mozřejmě účinnější údery. Nutno však podotknout, že vás nečekají žádné 
drobné šarvátky. Dostanete se do obrovských bitev, odehrávajících se na de- 
víti rozsáhlých mapách, kde nechybějí středověké pevnosti a města plná vy- 
děšených obyvatel. V takových akcích rozhodně není radno riskovat, a tak při- 
jde na řadu i taktika a různé strategické prvky. Vydání titulu Joan of Arc je 
naplánováno na polovinu listopadu letošního roku. 
www.enlight.com/joa 


Zábavná originální strategie s ďábelskou hratelností, mrazivou atmosférou a dechberoucí 
grafikou. Díky vám a vašim strašidlům obyvatelé městečka Gravenville zjistí, že zahrávat 
si se záhrobím se nevyplácí! Exkluzivní české vydání s Bonus CD navíc nabízí: soundtrack 
ze hry, oficiální trailer, video, obrázky, pozadí na plochu, přítele na plochu a bonusového 

ducha Windwalkera! 


BUĎ V OBRAZE A NAKUPUJ S PŘEDSTIHEM 


ohnivá síla combat | 
Wwvvwv.cdprojekt.cz. 


flight simulatoru 3 


Programátoři z firmy Shockwave pracují na tvorbě zajímavě vypadajícího da- 
tadisku ke skvělému leteckému simulátoru Combat Flight Simulator 3. Přída- | 
vek nazvaný FirePower by se pod hlavičkou GMX Media měl na pultech ob- = 
chodů objevit již v září letošního roku. Můžete se 
těšit na více než padesát nových misí a dvanáct 
letadel, která byla konstruována za pomoci třicít- 


ky skutečných pilotů. Autoři chtějí hráčům na- UR A 
bídnout co možná nejrealističtější zážitek, a tak : = 

při vývoji přídavku pracují se skutečnými vojen- ý 1 “ ) © 
skými daty. Díky tomu se každé letadlo, budova, > ( 


tank či jiné bojové vozidlo budou při zásahu sta- 

rými i novými zbraněmi chovat přesně jako ve i | 
skutečnosti. S tím souvisí i fakt, že k efektivnímu "| | | 
zničení různých cílů bude zapotřebí různých 


zbraní. Na programu je rovněž lahůdka v podo- sšicKý N a $ 

bě pilotování slavného bombardéru B-17 Flying k " 

Fortress nebo napadení letky těchto smrtonos- p z 

ných strojů speciálními německými útočníky. Vy- 

lepšení samozřejmě dozná i grafické zpracová- “ 

ní. Vývojáři ze Shockwave slibují revoluční vy, ceske“ Akční adventura M P Nepropracovanější 


efekty, ohromné výbuchy, letadla rozlamující se 

v půli, obrovské sloupy dýmu nad bo 

ší drobnosti, které se podepíší na vynikající at- 

mosféře hry. 
www.gnwamedia.net/firepower 


situovaná do středověku. 
Porazte inkvizici a získejte 
bájný poklad templářů. 


vyvyvv.cdprojekt.cz 
TVŮJ ZDROJ INFORMACÍ 


Všechny názvy, loga a charakteristické grafické motivy 
leží svým vlastníkům.Všechna práva vyhrazená 


Všechny ostatní známky 


strategie z období druhé 
světové války, jakou jste kdy hráli. 


u chráněné známky a patří svým právoplatným majitelům. 


K dostání v sítích prodejen Autocont, Carrefour, Comfor, DATART, Electrocity, 
Game Line, Hypernova, O-Shop a Triline, na Slovensku v JRC, Brloh a Metro. 


žhavé aktuality a zajímavá odhalení 


paraworld 


Berlínské vývojářské studiu SEK, jehož členové mají na svědomí například povedené 
Wiggles, oznámilo chystanou realtimovou strategii s pracovním označením FaraWorla. 
Jak již samotný název napovídá, podíváte se do paralelního světa. Tam shodou okolnos- 
tí nedošlo k vymření dinosaurů, a tak se hráčům nabízí poměrně zajímavé prostředí. Na 
začátku se vžijete do role vůdce jednoho z kmenů a budete si muset poradit jak s míst- 
ní faunou, tak i s nepřátelskými skupinami. Mějte však na paměti, že nebezpečí se mů- 
že skrývat i ve vašich řadách, neboť každý příslušník vašeho národa bude obdařen vlast- 
ní osobností, která se bude v průběhu hry vyvíjet. Jelikož je vydání FaraWorldu 
plánováno pod hlavičkou Sunflowers až na konec příštího roku, zatím nejsou známy po- 


přijďte 

na game 
developers 
session 


Stále větší obliba počítačových a konzolových her 
se v poslední době projevuje na každém kroku. 
Svědčí o tom i nová akce Game Developers Ses- 
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sion 2003, kterou ve dnech 4—6. července 2003 
pořádají v Uherském Hradišti v prostorách klubu 
Mír provozovatelé serveru ČeskéHry.cz — olo- 
moucké týmy Ignitron a PUPworX. Půjde o první 
ze série setkání nezávislých amatérských vývo- 
jářů z České a Slovenské republiky. Na progra- 
mu budou odborné přednášky týkající se vývoje 
her, prezentace jednotlivých připravovaných ti- 
tulů a vyhlášení prvního ročníku soutěže Joystick 
Českých Her. Ve večerních hodinách bude pro- 
bíhat LAN party v oblíbených akčních a strate- 
gických hrách. Přestože je toto setkání primárně 
určeno pro herní vývojáře, může se jej zúčastnit 
i kdokoliv z veřejnosti. Pokud tedy máte zájem, 
podrobnosti společně s registračním formulá- 
řem naleznete na oficiálních stránkách Game 
Developers Session 2003. 


e3 game critics awards 


Záhy po skončení letošní výstavy Electronic Entertainment Expo byli vyhlášeni ví- 
tězové cen Game Critics Awards. Soutěžilo se v patnácti kategoriích a nedávno 
odhalená first person akce Half-Life 2 získala hned tři ocenění. Stala se nejlepší 
hrou výstavy, nejlepším projektem pro PC a rovněž nejlepším akčním titulem! 
Doufejme tedy, že Valve Software dodrží zářijové datum vydání, neboť vše zatím 
nasvědčuje tomu, že půjde o vskutku výjimečný počin. Nechme však zatím pana 
Freemana spát a shrňme si všechny výherce: 


na 
© 


epší hra: Half-Life 2 (PC) 

epší původní hra: Full Spectrum Warrior (Xbox) 

lepší hra pro PC: Half-Life 2 (PC) 

lepší konzolová hra: Halo 2 (Xbox) 

epší akční hra: Half-Life 2 (PC) 

epší akční adventura: Prince of Persia: The Sands of Time (PC, PS2, Xbox, GC) 
lepší bojovka: Soul Calibur II (Xbox, PS2, GC) 

epší RPG: Fable (Xbox) 

epší závodní hra: Gran Turismo 4 (PS2) 

epší simulátor: Full Spectrum Warnor (Xbox) 

epší sportovní hra: Tony Hawk's Underground (Xbox, PS2, GC) 
lepší strategie: Rome: Total War (PC) 

epší logická/společenská hra: The EyeToy Games (PS2) 

epší on-line multiplayerová hra: City of Heroes (PC) 

epší periferie/hardware: EyeToy (PS2) 


PRO R R A 
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PA 


DXT“ 
Če (©Oinn puutettí) 


sa S oz 


KRÁTKÉ ZPRÁVY 


Známá herní společnost Vivendi Universal Games uzavřela několikaletou dohodu se č Bose k 
slavnou rockovou kapelou Metallica. Díky podepsané smlouvě mohou Vivendi vydá- Mt ; 
vat a distribuovat multiplatformovou third person závodní hru s prvky akce, obsahují- 

cí hudbu a hlasy členů skupiny. 


be as, nes 

V Posti n. (> < 3 expresní 

A Kartovy Vary praha js6 ae“ U servis 
1 OMoránské U Králové — Ostrava 

„ pižeň Tábor Olomouc“ i V 


čin 


Máte-li rádi animované televizní seriály, možná jste přišli do styku i s Mumií, kde hr- 
dinný Alex O'Connel svádí nerovný boj s ďábelským Imhotepem. Na motivy této série 
se nyní LSP Games rozhodli vytvořit stejnojmennou akční hru The Mummy a pode- 
psali smlouvu s Universal Studios. Nový titul by měl být k dispozici v průběhu příštího 
roku, a to jak pro PC, tak i pro konzole PlayStation 2 a Xbox. 


70 


Na úspěších trilogie bratří Wachowských se snaží svézt i nový on-line titul E 
The Matrix Online. Příběh se odehrává po událostech třetího snímku The“ |RIRLE ASE DATES b PRESTIŽNÍ ZNAČKA POČÍTAČŮ 
Matrix Revolutions a uvrhne vás do úžasného virtuálního světa ve vynika- > MINIMÁLNÍ CENY 

jícím grafickém zpracování s realtimovými souboji v mnoha různých bo- 


jových stylech. AKCNÍ MABÍDKA PC 


Commandos 3 k Každý počítač DXT prochází náročnými výstupními testy s 
Republic: The Revolution maximálně vyladěným BIOSem a ztišeným chodem ventilátorů. 


The Great Escape DXT WORKSTATION+ | | DXT BLUE LASER 


Warcraft III: The Frozen Throne AMD Duron 11GHz Intel Celeron 17GHz 
: : " u / .“ k : operační 1 DDR 
Fanoušci RPG z fantastického prostředí Dungeons © Dragons, jásejte! World Racing povný disk 40GB ATA100 


Tvůrci slavné série Asheron's Call pracují na vývoji MMORPG, ve kte- KnightShift 3D grafické karta up 32MB 
rém se tisíce hráčů setkají v nádherném světě od Wizards of the Coast. Northland KAN 10/100M/6 0 
Těšte se na propracovaný vývoj postav a soubojový systém, silný příběh Chrome hlučnosti a ol. s 
i spoustu dalších novinek. Aguanox 2: Revelation bodnotvý DARK 
Call of Cthulhu Soem ena 0.490, | Ohm žen 


Tron 2.0 


Akční RPG Mistmare se na pultech obchodů v České republice neobjeví Etherlords II 

dříve než v srpnu letošního roku. Český distributor US Action (dříve Top No Man's Land 

Distributor) zdůvodnil tento krok tím, že originální hra obsahuje některé Chaser 

chyby, které se v současné době opravují. Českým hráčům se tedy Mist- Breed i 
mare dostane do rukou včetně aktuálních opravných patchů a samozřej- Galaxy Andromeda odeso/měs 11, 990,- | 2650/mše: 12,490,- 


mě v kompletně lokalizované verzi. Spellforce SE 
Red Shark FTWARE V HODNOTE VÍCE 


ZDARMA 


Half-Life 2 
Vývojářské studio Ritual Entertainment propustilo tucet svých zaměstnan- Halo 
ců, kteří nedávno dokončili sci-fi akci Star Trek: Elite Force 2. Důvodem Greyhawk: The Temple 
prý je, že pro ně nemá další práci. Vzhledem k tomu, že se na ulici ocitli of Elemental Evil 
kromě designérů a programátorů i dva manažeři projektu, zdá se, že na Lords of the Realms 3 Počítač JA ComputerS 
rozdíl od prvního dílu se tentokrát žádného datadisku nedočkáme. Kdo by Driver 3 NEJLEPŠÍ PRODUKT ČÍSLA 


jej dě ž tinej šjší šení u jiných firem? Yager 
jej dělal, když ti nejpovolanější budou roztroušení u jiných firem“ lu oni comouter“ COMPUTER 11 /03 
Star Wars: Galaxies „. A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 


A KOMPONENTŮ ZA EXTRÉMNĚ NÍZKÉ CENY!! 


Z 271 742 467 


Vývoj taktické strategie Escape from Alcatraz od maďarských Philos Labs The Sims 2 Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 
původně financovalo německé vydavatelství CDV to však nedávno pře- LotR: War of the Ring Krymská 36, fela 271 J8 407, 00 
hodnotilo své preference a pustilo projekt k vodě. Neznamená to však, že Railroad Tycoon 3 - Kamenná 1, Tel.: 721 806 797, 603 101 746 
by hra neměla šanci spatřit světlo světa — projevila o ni zájem firma Hip Deus Ex: Invisible War - Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 


é nt : "ě ZTE: - Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
Interactive, která zbytek vývoje zaplatí. Vymohla si však změnu jména na XII - Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 


Rebels: Prison Escape. Asi jí nepřijde Alcatraz dost atraktivní. Silent Hill 3 - Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 
03G0390 + 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

- Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

- Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 

- Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

- Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 
- Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


BE DPH, v kategori oívor. plsné při předložení bílo inzece do 16 d50 
Bstrnwce a POJEM Z Aekovost činěna cáť a sortimentu whrazeng. opravě zde 
Tiskové chyb Š'FM Študlo 2003- 


střípky z konzolového světa 


Jsou nejlepší? 


-Tentokrát se blíže podíváme přímo na hry. Od každého zástupce tumáme jeden podařený herní kousek z poslední doby. Netvrdíme, že je nejlep- 
ší ze všech, ale je rozhodně natolik vynikající a přitažlivý, že už jenom kvůli němu se vyplatí pořídit si konzoli, Většinou vyčerpávajícím způsobem 
využívá její potenciál, skvěle se hraje a vydrží vám-docela dlouho., A skutečnost je taková, že na PC si ho pravděpodobně nikdy nezahrajete... 


(PlayStation 2) 
s finančním rozpočtem hodným velkofilmu je akční 
jak má být. Hlavní postava Jen, na první pohled 
zbranná dívka, je postavena před prostý úkol: za- 
rovnováhu světa. Na první pohled bychom snad hru 
srovnávat s Tomb Raiderem, ale na druhý zjistíme, že 
(a to hned čtyři) jsou pestřejší, hlavní hrdinka dis- 
démonickými schopnostmi, boje jsou daleko krvavější, 
míci ohavnější a hlavně nejste na cestě světy Primalu sa- 
pomocník Scree, který vypadá jako kamenný chrlič 
vás nejenom povede, bude vám předávat životodárnou 
pomůže s řešením hádanek, ale hlavně vysvětlí pod- 
celého vašeho snažení. Primal je nádherným příkladem 
: spolupráce obou postav. Bohatá grafika a temná gotic- 
sféra je už v prvních úrovních natolik silná, že máte chuť 
mad televizi krucifix a zapálit svíčky. Užijete si skvěle 
| hlavně dlouhé hororové dobrodružství, nad jehož ná- 


Epické skvěle hratelné do- 

brodružství z fenomenální 

série Zelda vás prostě musí 

okouzlit, tedy pokud máte 

rádi adventury okořeněné 

špetkou RPG a akce. Může- 

te se striktně držet hlavního 

děje (i tak hra zabere něco 

kolem 30 hodin), nebo se 

svobodně rozletět po vod- 

ním světě a ostrůvcích roz- 

země, mezi nimiž budete brázdit oceány ve vikinské lodi a ří- 

n větru pomocí kouzelného Wind Wakeru určovat směr své 
i cesty. Vedlejších úkolů se nabízí slušné množství, které bez problé- 
mů dokáže o ooány herní dobu na dvojnásobek, anudit seu nich 


Ichvatné scenérie, střídání dne a noci, sbiné podzemní kobky 
kouzla animací pochopíte, kde je síla a krása Zeldy. Hlav- 

M postava Link se pohybuje tak trochu ve stylu plošinovkové Lary 
a pomocí šikovného ovládání disponuje širokou škálou pohy- 
Realtimové souboje v RPG stylu jsou přehledné a využijete při 


Racing Evoluzione (Xbox) 


Stejně jako na PlayStationu 

2 kraluje závodním hrám 

Gran Turismo 3 A-Spec, na 

Xboxu se podobného úkolu 

velice dobře ujala hra Ra- 

cing Evoluzione. V podstatě 

můžeme říci, že se nesnaží 

se svým starším bráškou 

soupeřit a zvítězit nad ním, 

ale je v některých ohledech 

jiná a šachovnicový prapo- 

rek v cíli obě míjejí „kolo na kolo“. V této hře auta nekupujete a ne- 

vyhráváte, ale naopak v módu kariéry sami stavíte (tedy staví je váš 

tým konstruktérů). Čím lépe se umisťujete v žebříčcích, tím více se 

vaše auta kupují a máte více peněz na vývoj dalších. No a v módu 

volných jízd si zase můžete zajezdit v licencovaných vozech Jaguar, 

Mercedes, Lotus a dalších, a to na 50 tratích ve městech, horách, 

na dálnicích v naprosto úchvatné a dech beroucí grafice. Až poje- 

dete kolem pagod v Asii, v němém úžasu nad okolní dokonale pro- 

pracovanou scenérií, možná zapomenete na ovládání a vaše vozid- 

lo trochu obrousí svodidla. Soupeři jsou sice odporně neodbytní, 
ale nejsou neporazitelní, je- 
jich tuhost je tou správnou 
dávkou motivace k opako- 
vanému pilování vašeho 
jezdeckého umění. Pokud 
jste vyznavači rychlých kol 
a pokukujete po Xboxu, Ra- 
cing Evoluzione pro vás bu- 
de totéž co Mekka pro mus- 
lima — vrchol víry, 


nich jak sílu zbraní, úderů a kouzel, tak strategické uvažování 
a kombinace. Při rozhovorech s nejrůznějšími postavami, které obý- 
vají ostrovní svět, zase oceníte specifický humor, animace a karika- 
turní zpracování lidiček, jež probudí tichý vnitřní smích a pobaví 
vás. Emocemi je zkrátka Zelda nabitá až po okraj. Jednotlivé úkoly 
nejsou nijak těžké, jejich logika a řešení jsou plynulé a hra se pěk- 
ně a nenásilně posouvá kupředu až k záchraně světa před silami 
"Temnot. Jestli jste vlastníky handheldu Game Boy Advance, nic vám 
nebrání propojení s GameCube a po splnění určitých úkolů se na 
jeho displeji objeví kouzelný skřítek Tingle, jenž vám nejenom po- 
může a poradí, ale hru dále 
osvěží a rozšíří. Za nasbíra- 
né peníze od něj nakoupíte 
další zbraně a také vám 
ukáže mapy a jinak nedo- 
stupná tajemství. Hru sa- 
mozřejmě dohrajete i bez 
něj, ale nabízí se vítané 
zpestření. Zelda vás v dob- 
rém slova smyslu vrátí do 
dětských let, kdy jste hltali 
pohádky, žasli nad nezná- 
mými světy a toužili prožít 
velká dobrodružství. 


Tomáš Mayer © 08G0391- 


čeho si na monitorech nevšimnete 


Ústavně chráněná zábava 


Koncem dubna tohoto roku se zdálo, že prodejci počí- 
tačových her v americkém státě Washington nebudou 
mít zrovna na růžích ustláno. Tamní zákonodárci totiž 
téměř jednomyslně schválili právní normu zakazující 
prodávat mladistvým násilné hry nebo takové tituly, 
v nichž jsou uniformovaní policisté na straně padou- 
chů — a z herního pohledu tedy „maso na porážku“. 
Kdo by zákon porušil, ten by musel zaplatit pokutu do 
výše 500 dolarů (zhruba 15 tisíc korun). Na veřejnost 
začaly dokonce prosakovat zprávy, že pokud nedojde 
k žádným problémům, měla by zhruba v průběhu 
příštího roku vejít v platnost obdobná norma, tentokrát 
ovšem s platností na celém území USA. 

Proti nové legislativě se okamžitě vzepřela vlna nevo- 
le a začaly se ozývat hlasy označující ji za pokus 
o cenzuru. Ne od všech zainteresovaných byla tato kr- 
tika nezištná — je jasné, že jakákoliv regulace prodeje 
počítačových her se negativně projeví například 
v obratech obchodníků, vydavatelů i vývojářů, a právě 
ti protestovali nejhlasitěji. Naštěstí pro ně se nezdá, že 
by měl tento zákon šanci dlouho přežít. V úterý 2. červ- 
na totiž federální soud zrušil obdobnou vyhlášku ze St. 
Louis s odůvodněním, že je protiústavní, neboť se pro- 
tiví Prvnímu dodatku, pojednávajícímu o svobodě slo- 
va a projevu. V závěrečném stanovisku soudu mimo ji- 
né stojí: „Pokud je První dodatek natolik univerzální, že 
zaštiťuje obrazy Jacksona Pollocka, hudbu Armolda 
Schoenberga nebo 'žvahlavovské' verše Lewise Car- 
rolla, nevidíme jediný důvod, proč by se podobná 
ochrana neměla vztahovat na obrázky, grafický de- 
sign, náčrtky, zvuky, hudbu, příběhy a podobný obsah 
prezentovaný v počítačových hrách.“ 

Zástupci organizace IDSA, která v USA zaštiťuje herní 
průmysl, jásají. Dostali totiž do rukou trumf, který by 
měl přebít veškeré další snahy o omezování prodeje 
her — americká justice funguje na principu preceden- 
tů, a pokud byla jednou takováto regulace trhu ozna- 
čena za protiústavní, budou stejné i další případné 
rozsudky. Tedy i ten z Washingtonu. 


Dočkáme se dalších dílů série HoMaM, 
nebo upadne v zapomnění? 
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Poslední sbohem? 


Již delší dobu se společnost 3DO potácela na po- 
kraji krachu. Její účetní ztráta v některých měsících 
dokonce převyšovala tržby — věc zdánlivě nemožná 
- a nad hladinou ji držely jen neustálé dotace ze 
strany vlastního ředitele Tripa Hawkinse. Žádná 
kapsa však není bezedná a bylo jasné, že tento stav 
není dlouhodobě udržitelný. Nakonec to dopadlo 
tak, jak se dalo čekat — 3DO zbankrotovalo. Po práv- 
ní stránce ještě stále existuje, ale zažádalo o ochra- 
nu před věřiteli, aby mohlo co nejlépe a nejrychleji 
vyrovnat své závazky a pak v tichosti odejít ze scény. 
Pro mnohé hráče se tato zpráva rovná tragédii. Ač- 
koliv záplavy všech možných Army Menů a dalších 
neslaných nemastných titulů bude litovat jen málo- 
kdo, série RPG Might and Magic a tahové strategie 
ze řady Heroes of Might and Magic měly mnoho 
příznivců po celém světě. Naštěstí není všem dnům 
konec. Je docela dobře možné, že o 3DO projeví zá- 
jem některý z větších vydavatelských domů a koupí 
ji. Pak bychom se dalších pokračování zmíněných ti- 
tulů mohli přece jenom ještě někdy dočkat. Co na 
tom, že by vyšly pod jinou hlavičkou — upřímně ře- 
čeno, ta stejně prakticky nikoho nezajímá. 


Šetřit se někdy nevyplácí 


Pandemic mají naštěstí další želízka 
v ohni — například Full Spectrum Warrior, 


který na E3 získal dvě prestižní ceny. 


Vydavatelská společnost Midway se ocitla před 
soudem. V rámci úsporných opatření vynucených 
výraznými finančními problémy se totiž rozhodla 
zrušit několik rozpracovaných projektů, mimo jiné 
hru SpecWarrior, kterou pro ni připravovali vývojá- 
ři z Pandemic Studios. Jak se ale zdá, vedení Mid- 
waye jim jaksi „pozapomnělo“ proplatit několik 
měsíců práce. Studio tak požaduje odškodné ve 
výši 4,75 milionu dolarů (130 milionů korun) — za 
neobdržené zálohy a ušlý zisk. Jenže bůh ví, zda se 
peněz kdy dočká. Midway se totiž brání tvrzením, 


BDX“ 
Če Onnije DUMEJÍ 
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DXT BLACK 
AMD Athlon 2500+ 


DXT DVD 


24.990,- 


s DPH 30.488,- 


14.590,- 


s DPH 17.800,- 


IOTEBOOK 


ACER 1.7 G 


MULTIMEDIÁLNÍ 
KLÁVESNICE 


... A VÍCE NEŽ 10.000 POLOŽEK K PC 
A KOMPONENTŮ ZA EXTREMNÉ NIZKE CENY!! 


TZ 271 742 467 


že vývojáři nedokázali plnit dohodnuté terminy. 
V takovýchto případech vydavatel většinou sáhne 
do peněženky až v případě, kdy programátoři 
skluz doženou — a to údajně v Pandemic Studios 
kvůli zrušení zakázky nestihli. Na čí straně je prav- 
da, to ukáže až soud. Jenže ten se může táhnout 
hodně dlouho, a kdo ví, jestli v tu dobu bude ještě 
vývojářské studio existovat. Nebo jestli nezkrachu- 
je Midway, když už jsme u toho. 


Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; So: 10:00 - 14:00h 


« Krymská 35, Tel.: 271 742 467, 69 
» Kamenná 1, Tel.: 721 806 797, 603 101 746 
« Husova 33, Tel./fax: 485 108 644 

« Klášterní 25, Tel.: 377 455 388, 89 
- Vodní 453, Tel./fax: 577 431 491 
- Havířská 22, Tel./fax: 567 331 673 

- 28. října 215, Tel./fax: 596 634 908 

« Kmochova 12, Tel./fax: 585 423 895 

- Pražská 590, Tel.: 495 535 754 

+ Hrnčířská 18, Tel.: 475 209 312 

+ Milíčova 464, Tel./fax: 572 556 949 
Sokolovská 66, Tel.: 353 540 630 

« Husova 109, Tel.: 385 310 025 

- Budějovická 543, Tel.: 381 255 552 

« Kubelíkova 805, Tel.: 354 627 601 


ryjec uvedeny bez DPH v kategori síver platné Při předložení této Inzerce do 14 dnů 
ode stribuce 8 8 v polovoněh „ny Wyhrazena, 
TÍM Šnudko 2003. 
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náte to: do transformátoru udeří blesk, 
nezaplatíte účet za elektřinu nebo to 
trochu přeženete s přetaktováním. Při- 
jdete z práce či ze školy a jako každý správ- 


a dynamický život, zasednete k počítači. 
Mačkáte vypínač, těšíte se na další dávku 
Doomu X, Command © Congueru Y nebo 
Elder Scrolls Z — a ono nic. 


Nervózně polkněte, po celém těle vám vyra- 
zí studený potyzačnete se třást. A toje jen za- 
čátek, další abstinenční příznaky jsou mno- 
hem horší, Takže pak ležíte zkroucéni do 
fetální polohy.v nějakém těmném koutě, Cu- 


cáte si prst a v těch několika málo okamži- 
cích, kdy temnou oponu šílenství prosvítí pá“ 
prsek zdravého rozumu, si lámete hlavu nad 
tím, jak se lidé bavili v dobách předwynále“ 
zem počítačů. A věřte nevěřte, nejen v minu- 
losti, ale i v současnosti existují hry, ktěřé.si 
můžete užít i běz počítače něbo konzole. 
Tento článek vám některé přiblíží a ukáže 
Vám, jak se bavit sice bez proudu, ale určitě 
ne bez.napětí, 


Úvodem je třeba zmínit jednu"zásadní Vlašt- 
nost, spoléčnou naprosté většině hef, o nichž 
bude řeč. Už z pfincipu to jsou multiplayerové 


Asi nikoho nepřekvapí, že ty nejpopulárnější hry na hrdiny prosákly z čistě papírové podoby mezi počítačové 
hry. Nejznámějším příkladem je Dungeons 8: Dragons. Jeho pravidla se stala podkladem mnoha počítačových 
titulů — mezi nejpopulárnější patří Baldur's Gate a Planescape: Torment. Úspěch zaznamenal i projekt Vampi- 
re: The Masguerade — Redemption, vycházejicí z HnH Vampire: The Masguerade. Zajímavé je pozadí populár- 
ního Falloutu. Ten měl být původně postaven na základě univerzálního systému GURPS, kvůli neshodám mezi 
vývojáři hry a majiteli GURPS z toho ale sešlo. V blízké době na nás ovšem čekají počítačové verze skvělého 
Call of Cthulhu a náš horký favorit, hororově-konspirační Delta Green. 
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záležitosti.— a až na Výjimky vyžadují osobní 
přítomnost všech účastníků. To má své plusy 
i minusy. Pomineme-li detaily, jako že někteří 
spoluhráči smrdí, jiní vám (pokud se hraje 
u vás doma) vyjedí ledničku -a někteří do- 
konce, ehm, znečistí prkýnko, tak hlavní.ne- 
výhodou je potřeba najít si společně volný 
čas — což je V'Případě her pro víc lidí pro- 
blém;, obzvlášť u -pracujících vrstev. Na dru- 
hou stranu; výhody jsou značné: odhlédne- 
me-li maličkostí, jako že (pokud se nehraje 
u vás) se zadarmo najíte a nemusíte se obtě- 
žovat se zvědáním prkýnka, tak hlavním pří- 
nosem je, že se sejdete se skutéčnými lidmi. 
Živými, dýchajícími, v některých výjimečných 
případech i velmi atraktivními (ty pak můžete 
rovnou při hraní balit), Pokud bychom měli 
použít cizí slovo, jsou tyto hry skvělou možností 
pro'sociální (to je to cizí slovo!) interakci (jejda, 
další) — i když to,asi zní mravokárně,v dnešní 
době;rkdy-se-navzájem čím dál tím víc izoluje- 
me, je každá taková příležitost dobrá: (obzvlášť 
pro-milovníky počítačových her, které jsou ob- 
vykle značně individualistické —a to včetně mul- 
tplayerových titulů), 

Na prvním místě je pochopitelně třeba 
zmínit hry na hrdiny:(HnH nebolirole-playing 
games neboli RPC). Většina z vás'asi wi, o co 


PRAVIDLA PRO EXPERTY 
POSTAVY 


Situace na našem trhu je pro příznivce HnH velmi špatná. V češtině je k dostání vlastně pouze Dračí doupě, před 
mnoha lety vydaný kyberpunkově-fantasy laděný Shadowrun seženete pouze z druhé ruky, o marginálním Stínu 
meče ani nemluvě. Ti, co vládnou anglicky, jsou na tom o něco lépe. V poslední době se do specializovaných obcho- 
dů vcelku pravidelně dostává Dungeons 8: Dragons a nárazově i některé další americké originály, ovšem většinou 
za značně vysoké ceny. To samozřejmě rozšíření HnH u nás příliš neprospívá. Na adrese http://www.2d6.cz/uu 
však najdete informace o připravovaném vydání hry Unknown Armies, i když za řekněme ne zcela obvyklých 
podmínek. Pokud by vás zajímala česká verze tohoto velmi kvalitního titulu věnovaného moderní magii a okulti- 


smu, zastavte se na zmíněných webových stránkách. 


jde, ale pro ty, kteří posledních třicet let strávi- 
li v afghánských jeskyních, nabízíme»stručné 
shrnutí principu: jeden z hráčů, označovaný 
jako Game Master, Pán Jeskyně, Průvodce Pří- 
během, případně Ten Hajzl, Kterej Nás Vždyc- 
ky Vyšťaví, připraví „dobrodružství — příběh, 
který prožijí postavy ostatních hráčů. Zápletka 
může mít různý rozsah a různou míru předur- 
čení, Může to být jeskyně někde v horách, do 
které postavy vstoupí, pobíjí pár tuctů oblud, 
překonají několik pastí a-na jejím. konci pře- 
můžou zlého draka a připraví ho o jeho po- 
klad: V'takovém příběhu je obvykle vcelku 
pevně dáno, Co na postavy čeká, a pokud po 
cestě nezahynou, tak k tomu drakovi prostě 
dojdou. Ale může to být i epické vyprávění 
o tom, jak se postavy mění z běžných smrtel- 
miků, žijících klidné a tiché životy, na bojovníky 
v rozsáhlé tajné Válce.dobra se zlem: Zde, už 
zdaléka nemusí být jasné, co se stane; roz- 
hodnutí postav má dalekosáhlé důsledky a,nic 
není předem dané — ani to, jestli budou bojo- 
vat ná straně dobra, nebo zla. 

Když Game. Master připraví, dobrodruž- 
ství, zbylí hráči si vytvoříspostavy, s nimiž bu- 
dou příběhem procházet. Proces tvorby hrdi- 
nů, „se“ řídí „pravidly toho, kterého « titulu 
a výsledkem je detailní charakteristika: jak je 
postava silná, jak chytrá, jaké má dovednosti 
a vlastnosti, alé často i jaká je její minulost, po- 
vahové vlastnosti, přání, fobie a podobně. Ně- 
které z těchto položek jsou vyjádřeny číselně, 
některé jen slovy. 

Jsou-li příběh i postavy hotovy, začíná 
vlastní hra. Ta probíhá tak, že Game Master 
popíše ostatním, kdé se nacházejí, co, vidí ko- 
lem sebe, jací ostatní lidé/jaké nestvůry tam 
jsou a podobně, Hráči řeknou, co jejich posta- 
vy dělají. Game Master rozhodne, jaký efekt 
mají tyto akce na okolní svět, popíše výsle- 
dek.'a tak dále, a tak dále. Samozřejmě, že 
Game Master nemusí o dopadech konkrét- 


ních činností rozhodovat z hlavy. Aby,byla jeho 
práce,snazší a'aby se jeho představa o fungo- 
vání herního světa postupem času neměnila; 
obsahuje každá hra na hrdiny pravidla o tom, 
jak řešit časté i méně časté situace. Obvyklým 
pomocníkem jsou v takových chvílích hrací 
kostky, které vnášejí do rozhodování prvek ná- 
hody, a Game Master takmá na co se vymlu“ 
vit tváří v tvář.rozzuřenému kolegovi,"jemuž 
právě zahynula oblíbená postava. 


Klasickým námětem pro HnHyje fantasy: Sval- 
natí barbaři, vznešení elfové, mocní mágové, 
oheň Chrlící draci, podzemní jeskyně — to 
všechno hrám na hrdiny svědčilo, svědčí a Ur- 
čitě ještě dlouho svědčit bude. Jasným důka- 
zem je neutuchající popularita celosvětově 
nejznámější hry ma hrdiny Dungeons de Dra- 
gons; která před pár lety vyšla ve třetí edici, 
nebo českého Dračího doupěte, které je zase 
nejoblíbenější u nás. Oba:tyto titulý ve své zá- 
kladní podobě reprezentují klasickou fantasy 
= představte si třeba film Barbar Conan. Ale 
fantasy lze hrát na mnoho způsobů: hra Ork- 
world je například pokusem o'Tealistické 
ztvárnění kultury orků, kteří ve fantasy obvykle 
slouží-jen jako spotřební materiál pro -meče 
hrdinů: 

Fantásy je'sice rodným prostředím her 
na hrdiny, ale zdaleka ne jediným. Populární 
Shadowrun v sobě kombinuje prvky fantasy, 
jako je magie a nadpřirozené rasy (trpaslíci, 
trollové a.élfové), s kyberpunkovým světem 
ve stylu románu Neuromancer od Williama 
Gibsona. Cyberpunk 2020 je pak už zcela 
čistokrevným, ehm; kyberpunkem“ Jiné hry 
na hrdiny vás mohou -zavést do daleké-bu- 
doucnosti,,v níž je běžné cestování vesmí- 
rem, do pravěku, do světa kreslených posta“ 
viček; mezi králíky (slovy: králíky), prostě 
skoro kamkoliv. 


počítač je nahraditelný 


Mohlo by se zdát, že s nástupem počítačových MMORPG, jako je Ultima Online, Dark Age of Camelot nebo EverOu- 
est, zvoní klasickým papírovým HnH hrana. Přece jen, tisíce nebo ještě víc hráčů najednou do obýváku nenarvete, 
gamemasterování dělá počítač, takže se nemusíte obtěžovat s vymýšlením příběhu, a ačkoliv se do děje můžete po- 
nořit v podstatě kdykoliv, vždycky máte jistotu, že budete mít dost spoluhráčů. To je ale jen jedna strana mince. Je 
tady ještě druhá, a díky ní by tady klasická RPG mohla ještě hodně dlouho zůstat. V první řadě — příběhy, které 
prožíváte v MMORPG, jsou pořád ještě jen slabým odvarem toho, co vám může nachystat zkušený Game Master 

v HnH. Jistě, klasická dobrodružství typu „lezeme jeskyní, hledáme pasti a vraždíme skřety“ můžete vidět i na po- 
čítači. Ale pořádná, dlouho se vyvíjející zápletka s mnoha postavami, unikátními „speciálními efekty“ a celou řa- 
dou překvapivých dějových zvratů vám žádná Ultima ještě dlouho nenabídne. A hlavně: není nad ty živé lidi. Ko- 
munikace se spoluhráči po drátě prostě přímý kontakt nikdy nenahradí... 
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Víte, která hra byla jako první námětem filmu? Super Mario Bros? Mortal Kombaf? Ani náhodou. Bylo to Cluedo, 
v němž na základě stop a indicií hráči dedukují, kdo je vrah. Inspirací pro natočení filmu Clue se přitom stalo už 

v roce 1985. A protože ve hře může být vrahem kdokoliv z přítomných, i film měl tři různé konce, přičemž v kaž- 
dém byl vrahem někdo jiný. Při promítání v kinech viděli diváci vždy jen jeden náhodně vybraný závěr, na videu 


jsou k dispozici pochopitelně všechny tři. 


Kromě her specializovaných na určitý 
žánr navíc existuje i několik univerzálních 
systémů. Z nich nejznámější je GURPS (Ge- 
neric Universal Role-Playing System), který se 
skládá jednak ze základní příručky obsahující 
obecná-pravidla, jednak z,celé řady doplňko- 
vých,modulů, popisujících, jak'tato obecná 
pravidla aplikovat na tén ktérý žánr. Dlužno 
poznamenat, že zmíněné moduly jsou větši- 
nou velmi kvalitní, „pečlivě napsané a (pokud 
to má smysl) podložené autorovou důkladnou 
znalostí faktů. Lze je tedy doporučiti těm, kdo 
běžně používají jiný systém,-ale hledají. pro 
svou hru dodatečný Zdrojinspirace: 

Zvláštní zmínku, si zaslouží hry zasazené 
do maší současnosti. Tedy — zcela přesně ře- 
čeno — do naší současnosti rozšířené O něco 
navíc. Typickým příkladem může být velmi 
populární řada World-of Darkness od firmy 
White Wolf, V jejich pojetí Žije ještěmezi námi, 
normálními (ehm) lidmi, celá řadasnádpřiro- 
zených bytostí — a hráčské postavy jsou právě 
jedněmi z nich. Mohou to být upíři.(Vampite: 
The Masauerade), mágové (Mage: The As- 
cension), vlkodlaci (Werewolf: The Apocalyp- 
se) „přízraky mrtvých. (Wraith: The Ascénsi- 
on), víly a skřítci (Changeling: The Dreaming; 
ani náhodou však, nečekejte nějakou vílu 
Amálku) nebo smrtelnici obdaření mocí nad“ 
přirozené bytosti lovit (Hunter. The“Recko- 
ning):Do.této kategone-patří i hororová hra 
Gall of Cthulhu, vycházející z díla spisovatele 
H. P Lovecrafta; Delta Green, což je velmi 
zdařilá kombinace lovečraftovského hororu 
a konspirací ve stylu seriálu Akta X, a-samo“ 
zřejmě i Unknown Armies s velmi originálním 
pohledem na moderní magii a okultismus. 

Skutečnost, že těžiště těchto projektů Spo- 
čívá ve světě, jenž alespoň na povrchu vypadá 
stejně jako ten náš, je pro hráče i Game Mas- 
tera velkou výhodou. Díky tomů-automaticky 
znají spoustu věcí o'tom, jak a proč:to či ono 
funguje, a-némůsejí zbytečně plýtvat časem 
na-stůdium-popisů prostředí a následným 
sjednocováním názorů. Díky:tomu se také týto 
hry mohou mnohem víc soustřědit na složitěj= 
ší otázky, než jen jak velký poklad čéká v jes- 
kyni s drakem. Všechny zmíněné projekty ma- 
jí vyšší ambice: jejich“cílem je vést hráče 


k tvorbě opravdu plastických a reálných po- 
stav, které nejsou pouze stroji na vyvraždo- 
vání skřetů a sbírání pokladů, ale které májí 
vlastní duši a reálnou psychologii s celou řa- 
dou motivací, přání, cílů, strachů a děsů. Te- 
dy, ne že by se takhle složitější postavy ne- 
daly hrát.v“jiných, žánrech. a podle jimých 
pravidel, ale přece jen, jednodušší a zábav- 
nější je to v systémech, jež byly s'tímto cílem 
přímo vytvořeny: 


Snadno, rychle, poněmecku 

Hry na hrdiny jsou skvělá zábava, alemají jed- 
nu podstatnou nevýhodu: obvykle zaberou 
hodně. času. Naprostá většina příběhů si Vy- 
žádá mnoho sezení; a ikdyž lze vytvořit pří- 
běh, který se stihne odehrát za jeden večer, je 
vhodné HnH brát spíš jako dlouhodobější zá- 
ležitost. Pokud'se tedy něchcete vázat a hle- 
dáte zábavu jen na pár hodin, soustředte,se ná 
následující řádky. 

Velmi,obsáhlou+a Zajímavou kapitolou 
jsow-takzvané „německé dřevěné hry“. Úzná- 
váme, asi to nezní moc imprésivně; jako Vr- 
chol německé hravosti si většina z Vás zřejmě 
představí rázný pochod se zbraní V rucerná 
některou z evropských metropolí, a dřevo už 
v době,oceli a' supermoděétních,plastů také 
nemá ten zvuk co mívalo. Ale zkuste překonat 
své předsudky, budete příjemně překvapeni. 

Tituly spadající do'této kategorie mají 
mnoho společného+V-první řadě jsou jedno- 
duché: pravidla se obvykle vejdou na jeden, 
maximálně.dva listy A4, vysvětlit (a pochopit) se 
dají během pár minut a hra samotná obvykle 
plyne velmi rychle, bez nějakých složitých situ- 
ací nebo zádrhelů. A ačkoliv je základních in- 
strůkcí jenom pár, neznamená to, že byste se 
obešli bez zapojení šedé kůry mozkové.. Hráč 
má V každém.okamžiku spoustu možností 
a výběr nejvýhodnější akce často vyžaduje 
úporné přemýšlení, Druhou vlastností těchto 
titulů je působivé provedení: perfektní hrací 
plány, kvalitně natištěné kartičky, elegantní 
a stylové hrací kameny (často dřevěné, odtud 
název) — to všechno-lahodí oku a Vytváří tu 
správnou atmosféru. A třetí společná věc? Nu, 
většinou tyto hry pocházejí z Německa. Ne 
všechny, řada jich má původ v jiných částech 
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Kromě „německých dřevěných her“ existuje ještě jeden národnostně specifický žánr — „francouzské abstraktní hry“, 
Typický zástupce této skupiny pochází z Francie, opět má velmi kvalitně zpracované komponenty, i když většinou pla- 
stové (jeho součástí také bývají barevné koule z plného skla), námět je velmi abstraktní (vytlač soupeřovy koule z hrací 
plochy) a hra má poměrně často i velmi zajímavou a originální herní mechaniku — doslova. V Abalone například za- 
tlačením na jednu kouli můžete díky důvtipně tvarované hrací desce uvést do pohybu hned jejich celou řadu, ve Flipo- 
pu je pohyb koulí usměrňován systémem kovových páček, v Pylosu stavíte z kuliček pyramidu. Zdá se nám to, nebo 
opravdu existuje jistý vztah mezi národní mentalitou a druhem her, jež v té které zemi vznikají? 
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Neláká vás fantasy ami sci-fi? Nevěšte hlavu. Existuje i celá řada miniaturových her, které se věnují historickým 
bitvám — starověkem počínaje a současností konče. Jejich výhodou je, že figurky vojáků a bojové techniky jsou vý- 
razně levnější než postavičky od Games Workshop. Nevýhodou je, že se u nás prakticky nedají v normálním obcho- 


dě koupit, a bohužel se jim věnuje jen minimum lidí. 


světa, ale většina je německá — ale opravdu 
netušíme proč. 

Typickým příkladem takovéto „německé 
dřevěné hry“ jsou Osadníci z Katanu. Základ 
tvoří devatenáct šestiúhelníkových dílků, při- 
čemž na každém z nich je pole, les,louka, ho- 
ry, jíl nebo poušť. Z nich sestavíte jeden vělký 
šestiúhelník, reprezentující Ostrov, který vaši 
osadníci osidlují. V každém tahu pak hráč nej- 
dřívzíská nějaké suroviny: hodem kostkou ur- 
čí, na kterém z malých šestiúhelníků se zrovna 
urodilo, atsuž to je obilí na poli, dřevo v lese, 
ovečkyna louce, uhlív horách nebo cihly v jí- 
lových hexech, Každý hráč, jehož vesnice 
sousedí s takto produkujícím políčkem, si po- 
tom vezme jednu kartičku příslušné suroviny. 
Ten, kdo je právě na tahu, pak může obcho- 
dovat — tedy vyměňovat některé své Kartičky 
surovin S,ostátními hráči. To je pochopitélně 
velká příležitost ke, smlouvániypřesvědčování 
a politikaření, protože „obvykle ani náhodou 
nemáte to, co zrovna potřebujete. Vzápětí totiž 
přijdé na řadu budování. Hráč může utrácet za 
silnice, vesnice a města. Kvýstavbě silnice ku- 
příkladu potřebujete jedno dřevo a jednu.cih- 
lu (jednu kartičku cihly, ne jednu.cihlu na.ce- 
lou silnici), zatímco taková vesnice vás přijde 
na jednu cihlu, ovci, dřevo a,obilí, Vesnice 
a města jsou pak klíčem k vitězství: za vesnici 
je jeden bod, za město dva: Kdo první dosáh- 
ne deseti bodů, vítězí. ; 

©sadníci „jsou opravdu. vynikající titul 

 a'majívšechny rysy, které má dobrá hra mít: 
Jejich pravidla jsou jednoduchá (předchozí 
odstavec se.sice o některých detailech nezmi- 
ňuje, ale skoro vše podstatné v něm je), avšak 
průběh přitom není triviální — v každém oka- 
mžiku máte obvykle na výběr hned několik 
možností, co dělat. Každá má přitom své výho- 
dy“a nevýhody, jež je potřeba pečlivě zvážit. 
Hra je velmi'interaktivní: i když zrovna nejste 
na tahu, díky obchodování s právě aktivním 
hráčem máte pořád co na práci a nenudíte se. 
Průběh. je velice nestálý. Jelikož způsob, ja- 
kýmje ostrov sestaven z jednotlivých hexů, je 
pokaždé jiný, liší se od+sebei jednotlivé par- 
tie, takže se hned tak nudit nezačnete. 

Samotné provedení hry je perfektní. Ma- 
pu tvoří krásné hexy, dřevěné domečky, měs- 
ta a silnice, pohledné jsou i kartičky surovin 
a referenční karty s cenami staveb jsou přes- 


W 
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ně takové, jaké by měly být — přehledné. A sa- 
mozřejmě, díky, obchodování jsou "Osadníci 
i velmi sociální hrou. Neění nad to se do krve 
pohádats přítelkyní jak si to sakra představu- 
je, že MNĚ odmítla vyměnit jedno, dřevo Zá 
dvě+ovce-a Karlovi přitom dala dvě cihly za 
jedno uhlí. 


Strategie trochu jinak 

Osadníci jsou na našem trhu již nějaký ten rok, 
zato Carcassonne je relativním nováčkem. Je- 
ho pravidla jsou směšně jednoduchá: Všichni 
účastníci mají,sedm figurek své barvy. V jed- 
nom tahu si z hromádky náhodně vyberou je- 
den čtvercový dílek mapy. Na tom je kombi- 
nace části stfedověkého města, cesty a.louky. 
Tento dílek pak hráč přiloží k dříve vyloženým 
kartičkám, pochopitelně tak, aby město nava- 
zovalo na město a cesta.na cestu. Pokuď chce, 
může pak jednu zewsvých figurek postavit na 
právě vyložený kůs, přičemž si muší vybrat, 
jestli bude státna cestě, louce nebo vě městě. 
A to je všechno! Pak už jen čeká; až mu posta- 
vičky vydělají nějaké body (v tu chvíli se mu 
vracejí zpět a jsou opět k dispozici). Ty, co sto- 
jí na pěšině, mu v okamžiku ukončení cesty na 
obou koncích vydělají jeden bod za každý 
použitý dílek. Figurky ve městech mu přine- 
sou dvatbody za každý kousek mapy, který 
aglomerace zabírá, ovšem až ve Chvíli kdy je 
město kompletně obéhnáno hradbami. No 
a na'konci hry si hráč připočte body za posta- 
vičky povalující se na loukách = ty mají hod- 
notu tří bodů za každé město, se kterým louka 
sousedí: Dobrá, ve skutečnosti jeto přece je- 


Asi nenajdete mnoho her, které by byly 
nějak zásadně jednodušší... A přitom je Car- 
cassonne“Opět hrou velmi bohatou na pře- 
mýšlení a taktiku. Vyplatí se zkusit tohleměsto 
ještě rozšiřovat, a mít tak šanci na víc bodů, 
ale riskovat, že mi nepřijdou ty správné dílky 
na. jeho„uzávření a že z něj nebudu mít nic? 
Nebo budu hrát na jistotu a rychle ho obeženu 
hradbami? Je pro mě lepší zkusit spolůpraco- 
vat S-jiným hráčem na rozšiřování nějaké ne- 
movitosti; nebo mu budu raději škoditaby ji 
obtížněji uzavíral,-a tím páděm zhodnotil? Hrá- 
či v Carcassonne sice nemají tolik příležitostí 
k diplomacii a vyjednávání jako v jiných+titů“ 
lech, ale díky tomu, že má všechno rychlý 


© jako hejno mravenců 
Přijdou vám normální warhammerovské firgurky malé a těžké na omalování? Jeden palec vysoký pajďulák je pro 
vás prcek? Tak se schválně podívejte na figurky pro hru Warmaster. To je v podstatě zmenšený Warhammer, takže 


si na stejné ploše zařádíte v mnohem větší bitvě. Warmaster klade slabší důraz na speciální vlastnosti jednotek 
a mnohem víc se zajímá o problémy s velením početnějším armádám. Ale co je podstatné: figurky pro Warmaster 


jsou vysoké jen asi pět milimetrů! 


spád (v každém kole vlástně jen vezmete je- 
děn čtvereček a položíte ho někam na stůl 
možná na něj postavíte panáčka); je,to.opět 
velmi zábavná hra, ve které není Čas na nudu. 
A jako*obvykle, perfektní. provedení jednotli“ 
vých komponent je samozřejmostí, 

Onginální českou hrou je Proroctví, Hráči 
se vní snaží stát se nejmocnějším bojovníkem, 
hodným usednout na trůn dávných králů. Boju- 
jí s obludami i s protihráči, nakupují vybavení, 
získávají speciální schopnosti a dovednosti 
a pochopitelně i nadávají na smůlu, kterou jim 
přinášejí kostky. Hra je perfektně vyrobená: 
Hlavně skleněné perličky, které reprezentují ži“ 
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| Flying, first strike 


| | Bitter vengeance never gloted so bright 
| | nor sang so stcet. 
“ 
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voty.magenergii, zkušenost a peníze, vypadají 
skvěle, aidíky'nim je radost u Proroctví trávit 
volný čas. 


Na závěr se samozřejmě musíme zmínit o asi 
komerčně nejúspěšnějších nepočítačových 
hrách u nás. karetních a miniaturových. Zřej- 
mě jen velmi těžko najdeme někoho, kdo by 
v životě neslyšel o projektech Magic: The 
Gathering a Pokémon. Tyto sběratelské ka“ 
retní hry se staly fenoménem minulých let, 
a i když horečka kolem nich už Zřetelně 
opadla, stále si udržují množství příznivců. Je 


B Grizzly Fate 


Put two 2/2 green Bear creature tokens 
into play. 

"Threshold — Instead put four 2/2 green 
Bear creature tokens into play. 
Flashback 5 448 (I may play this 
card from yotr gravevard for ts flaskback 
cost, Ten remove tt from tl:ě game.) 


Ri A: AT 
třeba uznat, že základní myšlenka sběratel- 
ských karetních her je naprosto geniální: lá- 
kat lidi jednak nasto, že:si zahrají, jednak na 
starý instinkt sbírat cokoliv —"poštovními 
známkami počínaje a pivními tácky konče. 
Obojí je dohromady spojeno tím,že: hráčova 
šance.na-úspěch v jednotlivých kláních se 
úměrně zvyšuje s tím, jak pečlivě kartičky 
sbírá. to. nás prostě nechává stát v tichém 
úžasu a závisti nad tím, že něco tak dokona- 
lého a přitom jednoduchého nenapadlo nás 
(pravda, těnhle pocit míváme dost často). 

Asi nejlepším důkazem kvality Magic: The 
Gatheringuje, že i po.letech své existence se 
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jedná c „nejrozšířenější hru svého: druhu: Stá-* telná, poháedke miniatutovýchvýkÉ jeden Z la aby zl armáda Mer 
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sec vs. Halo: 
Mimozemský duel 


„Potřebujeme posily, kapitáne! Opakuji, potřebujeme posily! Jsou jich 

stovky, hrnou se na nás ze všech stran a bože... nejsou to lidé. Opakuji, 
nejsou to lidé! Kde jsou sakra ty posily? Kapitáne! Slyšíte mě? Slyší mě 
vůbec něk...“ 


akhle by klidně mohl vypadat úryvek 

z akční hry Halo: Combat Evolved, 

která nás (doufejme, že již brzy) za- 
vede do hlubin vesmíru na tajemný artefakt 
velikosti planety — obří prstenec s atmosté- 
rou, faunou, flórou, jezery, řekami, jeskyně- 
mi a krvelačnou rasou Covenantů. Tato 
ukázka by ovšem stejně dobře mohla po- 
cházet i z obdobného titulu Breed, ve kte- 
rém se podíváme na rodnou Zemi. Ačkoliv 
se oba tituly odehrávají ve zcela odlišných 
koutech kosmu, mají tolik společných prv- 
ků, že jsme neodolali jejich vzájemnému 
porovnání. 


Co myslíte, který z nich z tohoto souboje 
vyšel vítězně? A ne že otočíte hned na po- 
slední stránku tohoto článku, abyste se to 
dozvěděli s předstihem. Vezměme to pěkně 
kousek po kousku — a začněme krátkým po- 
hledem zákulisí jejich vzniku. 

Na Halo od společnosti Bungie se maji- 


Bože, to to utíká. Jenže vydání se neustále 
odkládalo a nakonec to vypadalo, že se hry 
nikdy nedočkáme — vývojáře totiž koupil 


Microsoft a ten se rozhodl, že titul uvede pri- 
márně pro svou tehdy startující konzoli 
Xbox. Takže zatímco na ní se Halo objevilo 
již koncem roku 2001, pécéčkáři na dlouhou 
dobu ostrouhali. Lidé z Bungie sice říkali, že 
až si najdou čas, připraví konverzi, ale kde 
nic tu nic. Když zjistili, že se rok s rokem se- 
šel a oni si přitom žádnou volnou chvilku na 
přeprogramování enginu nenašli, poohlédli 
se společně s Microsoftem po někom, kdo 
by tuto práci odvedl za ně. Vhodný kandidát 
se nakonec objevil — stalo se jím studio Ge- 
arbox Software, které má na svém kontě na- 
příklad datadisky Opposing Force a Blue 
Shift pro Half-Life. O jejich zapojení do pro- 
jektu bylo rozhodnuto v červenci loňského 
roku, ke zdrojovému kódu se však dostali až 
o několik měsíců později — v září. Nyní se 
práce na konverzi blíží ke konci, datum plá- 
novaného vydání Halo pro PC stanovil Mic- 
rosoft na konec léta tohoto roku. Tento ter- 
mín nezní nijak nereálně, jen si musíme 
uvědomit, že léto končí až ve druhé polovině 
září. 

Čekání na Halo nám přišlo jako nekoneč- 
né, ale někomu přece jenom prospělo: vývo- 


jářům z Brat Designs. Když se ukázalo, že vzhle- 
dem ke konzolové exkluzivitě tato hra na PC jen 
tak nedorazí, začali pracovat na svém vlastním 
projektu nazvaném Breed. Ten měl Halo v mno- 
ha ohledech připomínat — námětem počínaje 
a vizuálním zpracováním či hérním systémem 
konče. Jeho podoba však měla být o poznání 
skromnější. Aby ne, vždyť v Brat Designs bylo 
zpočátku jen pár zaměstnanců, kteří neměli 
s vývojem profesionálních produktů moc velké 
zkušenosti. Nakonec to však dopadlo o poznání 
lépe, než sami programátoři v prvních měsících 
očekávali. Breed se začal tvářit nejen jako ná- 
hrada za Halo, ale jako jeho vážný konkurent. 

Lidé z Brat Designs sice v posledních mě- 
sících začali tvrdit, že nechtějí s dítkem Bun- 
gie a Gearboxu nijak soupeřit nebo se s ním 
poměřovat, ale vzhledem k tomu, že i Breed 
by se měl na pultech obchodů objevit v prů- 
běhu několika následujících měsíců, neodola- 
li jsme — zvlášť poté, co se nám do rukou do- 
stala betaverze s celkem sedmi misemi. Měli 
jsme tak možnost přesvědčit se na vlastní oči 
o tom, že ačkoliv se oba tituly v některých vě- 
cech výrazně liší, mají toho spoustu společné- 
ho, No posudte sami. 
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Rodná planeta v ohrožení 

Kolem roku 2600 letí velká část lidské populace do vesmíru zakládat ko- 
lonie. Jakmile však o dva roky později dorazí do nového domova po- ; 
slední raketa, ocitnou se osadníci pod útokem cizí rasy zvané Breed. vzala 
Nezdá se, že by byla příliš inteligentní (navzdory skutečnosti, že je osídlený svět 
schopná mezihvězdných letů), ale o to je krvelačnější. Roku 2604 dorá- mi, ale bylo jen 
ží ke kolonii obrovská válečná flotila ze Země a začíná nekonečný boj bjeví — a pak b 
o nově osídlenou planetu. Po dlouhých dvaceti letech nakonec lidé zví- chvíle, kdy ivá 
tězí, ale v provozuschopném stavu je už jen jediný vesmírný křižník — (šle Ah C/ER oje: (cele) a1CEěa0i 0 neobjevila. Gigantický prstene 

USC Darwin. Vrací se na rodný svět, avšak ouha. Zatímco bylo veškeré rý na povrchu vypadá jako planeta — má atmosféru, vegetaci, vod il 
vojsko hluboko ve vesmíru, zaútočili Breedové na Zemi a obsadili ji. Po- masivy... až na to, že nevznikl přirozenou cestou, ale jedná se o mohutný 
sádka Darwina zakotví na orbitě, spustí kamuflážní štít a spojí se se (SENEC A na malý detail, že obzor se 1 
zbytky hnutí pozemského odporu. Na jejich bedrech nyní leží nelehký (EK 1aoj00Ne(oIBRE:1SS0:110)10/40 83228 0)co We) sjots1edoate ooo 
úkol: zahnat vetřelce na ústup. Na přímé střetnutí nemají dostatek sil, obrácený narub nábožensky je isi stalo, kdyby 
takže se mohou spoléhat pouze na guerillový způsob boje. o něj přišli? Na to budete muset v deseti misích přijít sami 


lanetu 


fu Set 


tázkou času, kdy mimozemšťané modrozelenou plane 


em. Už už se zdálo, že není žádná naděje 


k 


Zrozen k boji 

Mezi posádkou lodi USC Darwin jsou kromě běžných lidí také gene- 
ticky upravení válečníci zvaní GRUNT (zkratka z anglického termínu 
Genetically Revived UNiversal Tactical Sentinet, který by šel do češ- 
tiny přeložit jako „geneticky oživený univerzální taktický strážce“ — ji- 
nak ovšem „grunt“ znamená „bručoun, rváč“). Právě jejich kroky bu- 
dete ve hře Breed řídit. Smrt jednoho naštěstí nic neznamená — vědci 
na lodi jich mohou naklonovat takřka neomezené množství. Chce to 
ale svůj čas, a toho nemá lidstvo na rozdávání. Opatrnosti tedy není 
nikdy dost. Grunti ale mají oproti obyčejným smrtelníkům několik vý- 
hod — kromě vysoké odolnosti a síly to je také schopnost regenerace. 
Mají-li čas si v klidu oddechnout, začnou se jim zranění pomalu hojit. 
Tempo uzdravování není nijak vysoké, ale i tak za něj budete při pro- 
cházení misemi jistě vděční. 
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Nejste v tom sami 

Samozřejmě, že breedské invazi nemůžete čelit sami. To byste moc 
dlouho nepřežili. Naštěstí máte k ruce hned několik spolubojovníků — ať 
již řadových univerzálních gruntů, nebo specialistů v podobě odstřelo- 
vačů, kulometčíků a dalších. Ovládat je můžete buď několika základními 
příkazy, nebo prostě tak, že se do jejich těla přenesete. V libovolný oka- 
mžik můžete řídit kroky kohokoliv ze své jednotky, a není to samoúčelné, 
Jejich umělá inteligence se totiž dokáže vypořádat pouze s přímým ne- 
bezpečím, složitější úkoly už jsou nad jejich síly. Takže když chcete na- 
příklad zlikvidovat mimozemšťana sedícího u paprskového děla sto 
metrů od vás, přepnete se do pohledu snipera a postaráte se o něj pěk- 
ně zdálky. Je to efektivnější, než se k němu snažit proplížit, a elegant- 
nější, než kdybyste byli sami a museli s sebou nosit desítky zbraní. Do- 
jde však i na momenty, kdy vaše rozkazy nikdo neuposlechne — 
například když osvobodíte zajatce, kteří nepatří do vaší jednotky. Ti jsou 
v boji sice také cennými pomocníky, ale nemáte šanci jejich počínání 
nijak ovlivnit, natož se přenést do jejich těl. Nezbývá vám, než jim krýt 
záda a snažit se, aby přežili co nejdéle. 


Mimozemský sajrajt 

Aby bylo slušnému chování učiněno zadost, měli bychom si představit 
kromě „dobrých hochů“ i druhou stranu konfliktu. Tu v Breedu předsta- 
vuje zmíněná rasa Breed (jak originální pojmenování). Úderné tělo ar- 
mády tvoří řadoví válečníci, kteří tak trošku připomínají člověka kříže- 
ného s vetřelcem Ridleyho Scotta. Dvě nohy, dvě ruce, vychrtlí, 
s podivně tvarovanou hlavou. Dokáží používat střelné zbraně všeho dru- 
hu — často narazíte na Breeda s odstřelovačkou nebo kulometem. Také 
jim nečiní problémy ovládání různých děl, těžkých kulometů nebo vzná- 
šedel. S taktikou to je ale o něco horší. Většinou sázejí na čelní útok 
a jen tu a tam hodí kotoul do strany. V betaverzi dokonce ani neopěto- 
vali palbu, pokud jsme nebyli v jejich dohledu — jeden náš sniper bez 
problémů zlikvidoval celou jejich skupinu. Doufejme, že na tomto prv- 
ku vývojáři ještě zapracují. Kromě klasických Breedů ještě narazíte na 
jejich malé pomocníčky, kteří vypadají jako mix psa a robota plivajícího 
plazmové projektily. Ani ti moc inteligence nepobrali, ale stejně jako 
u automatických děl bychom u nich nic takového neočekávali. 


Master Chief je sice o poznání silnější než grunt z Breedu, ale Co 
venantů je zase o něco víc než nepřátel ve hře od Brat Designs. Ani 
zde tedy nebudete procházet idylickou krajinou o samotě, nýbrž v do 
provodu dalších členů pozemských ozbrojených sil, Zdejší vojáci 
jsou však natolik samostatní (nebo tvrdohlaví?), že je žádné rozkazy 
nezajímají a dělají vždy to, co sami považují za vhodné, Jinými slovy 
— nezbývá vám nic jiného, než se spolehnout na jejich umělou inteli- 
genci. Ta je naštěstí vcelku propracovaná, takže ani při tom nejzbě 
silejším frontálním útoku se vaši kolegové nezapomínají bránit, krýt 
a případně spolupracovat na eliminaci nebezpečnějších protivníků 
Zajímavá je i jejich kooperace s vámi — drží se více méně ve vaší blíz 
kosti a neutíkají jako splašení rovnou za nosem. Jejich AI však nejvíc 
oceníte při použití bojové techniky. Můžete jim klidně svěřit řízení vo- 
zidla a sami se ujmout kulometu, nebo naopak usednout za volant 
a rozsévání smrti nechat na nich. Na malé terénní vozítko se vejdete 
pouze dva, ale třeba na postranice tanku vás může usednout mno- 
hem víc. A to je potom jízda 


Podobně jako v Breedu ani v Halo nejsou nepřátelé příliš variabilní. Ostat- 
ně proč také — vždyt i lidé si jsou navzájem hodně podobní (alespoň tak to 
mimozemskému oku připadá) a liší se spíš velikostí a oděvem než různým 
počtem končetin. Nemusíte se však bát, že by jeden Covenant vypadal 
stejně jako druhý. Potkáte je v různých barvách a velikostech — od impo 
zantních válečníků, kteří budí respekt už svým zjevem, až po malé řadové 
vojáčky, kteří by byli roztomilí jako plyšáci, kdyby vás ovšem nechtěli roz 
střílet na kousky. K jejich likvidaci bude zapotřebí trošky střeleckého umu, 
protože mnoho z nich vyráží do boje s neprůstřelnými štíty, za něž se do- 
káží schovat, počkat si, až vám dojde munice, a pak vám to osladí. Nejsou 
to sice žádní géniové, ale jisté základy bojové taktiky přece jenom někde 
pochytili — zhruba tolik, co vaši spolubojovníci. Hodně nepříjemným pře 
kvapením pro vás budou také tvorové zvaní Flood. Je to jakási obdoba 
mozkožroutů z Half-Lifu, takže mění vaše živé vojáky na krvelačné zombie. 
Vás proměnit nemohou, ale zato vám upýjejí cennou energii z ochranného 
obleku, což se vám může stát osudným 
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Po lokty v krvi 

V zájmu logiky budete proti cizáckým vetřelcům bojovat takřka výhradně 
s pozemskou výzbrojí. Ta naštěstí není z nejchudších — kromě útočné puš- 
ky, samopalu či odstřelovací pušky se vám do rukou dostane brokovnice, 
granátomet, raketomet, plazmová puška a další nástroje osobní destruk- 
ce. Všechny mají kromě běžného i sekundární mód palby — například lep- 
ší zaměřování, vrhání granátů a podobně. S municí musíte šetřit, protože 
ačkoliv jsou po lokacích občas rozmístěny krabice s náboji, většinou jich 
není mnoho, a obírat padlé o výstroj nelze. Na zbraně mrtvých mimo- 
zemšťanů si zálusk nedělejte, stejně byste nevěděli, jak je použít. Na roz- 
díl od většiny ostatních akčních her si zde nemusíte dělat starosti o své vo- 
jáky, jestli všechny ty pušky poberou. Až na výjimky budete do akce 
vyrážet jen s jedinou — což ovšem neznamená, že nemůžete najít něco dal- 
šího. Pak se ale budete muset rozhodnout, jaká pistolka je vašemu srdci 
bližší. Raketomet a těžký kulomet najednou nepoberete. 


Jede jede mašinka 

Nedílnou součástí herního systému Breedu je velký výběr bojové tech- 
niky. Připravte se na různé džípy, tanky, děla, dokonce i vesmírná vý- 
sadková plavidla. Nejsou zde jen tak na okrasu — lokace jsou opravdu 
hodně rozlehlé a v některých misích se bez nich neobejdete. Chvílemi 
to vypadá jako v akčním simulátoru. Jednou jsme například nejprve mu- 
seli vyčistit vzduch od všech stíhaček a až poté jsme dostali povolení 
k přistání vedle zničeného výsadkového modulu. Jindy jsme zase sedě- 
li v tanku a ničili jsme stanoviště protivzdušné obrany. Čím víc děl jsme 
zničili, tím větší jsme měli palebnou podporu od našich kolegů ve stí- 


hačkách. Těžká technika se hodí i v běžných přestřelkách, protože mů- 
žete například usednout k dělu nepojízdného tanku, a přichystat tak ne- 
příjemné překvapení nepřátelům, kteří se k vám hrnou ze všech stran. 


Halo je co do počtu typů zbraní o něco málo chudší, ale zato je zdejší 
arzenál pestřejší. Kromě tradiční výbavy v podobě samopalu, brokovni- 
ce, pistole či odstřelovací pušky si budete moci ozkoušet i výzbroj 
svých protivníků. Každého mrtvého můžete obrat o jeho munici nebo 
zbraň, ovšem v jeden okamžik u sebe můžete mít jenom dva různé 
předměty. Vyplatí se tedy všímat si, na jaké druhy útoku jsou konkrétní 
typy nepřátel zranitelné, a podle toho si v průběhu mise arzenál obmě 
ňovat. Ke slovu se zde také dostanou v hojné míře granáty, které mají 
jednu nádhernou vlastnost — kam je hodíte, tam se přilepí. Neocenitel- 
né především v úzkých tunelech, kde je můžete nalepit na jednoho z ne 
přátel, ten zpanikaří a vběhne do řad svých soudruhů, načež způsobí 
paseku, o jaké se vám ani nesnilo. Překvapením v Halo je pistole — za- 
tímco ve většině titulů se jedná jen o jakousi „nouzovku“, zde si jí užije 
te víc než dost 


Máme sto chutí si nyní ušetřit práci a text popisující využití bojové 
techniky v Breedu prostě nakopirovat i do této kolonky, Ale nebylo by 
to fér — ani k vám, ani ke hře. Na první pohled sice vypadá Halo 
v tomto ohledu stejně, ale je zde jeden zásadní rozdíl. Zdejší tanky, 
džípy a vznášedla nevyužíváte jen vy, ale i vaši spolubojovníci. Může 
te se dokonce dle libosti u volantu střídat — i řadoví vojáci vědí, kam 
by měli jet, a vy tak máte klid na střelbu z těžkého kulometu. Výsled 
ný dojem je mnohem lepší, protože máte pocit, že spolupracujete se 
skutečnými bojovníky a ne že máte na voze nějaký automatický ka 
nón, který vše vyřeší za vás. Na zuřivé vzdušné přestřelky se ale ra 
ději moc netěšte. Snad vám to vynahradí zajímavě propracovaná ko 
operace s ostatními členy týmu 
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Do boje! 

Misí bude v Breedu požehnaně — jejich počet by se měl pohybovat 
mezi třemi a čtyřmi desítkami. Samozřejmě, že v takovém množství 
není žádoucí, aby byla jedna jako druhá. Podíváte se tedy do všech 
možných koutů Země — od tropů až po zamrzlé polární oblasti. Někdy 
budete sami, jindy s týmem specialistů, pak pro změnu budete es- 
kortovat vojáky, jejichž chování nebudete moci ovlivňovat, a samo- 
zřejmě ke slovu přijdou i mise celé založené na ovládání bojové tech- 
niky. Hlavním cílem bude pokaždé splnit konkrétní úkol, takže snaha 
o likvidaci všech nepřátel není vždy žádoucí (a někdy by se vám mo- 
hla z důvodu časového limitu i vymstít). Mapy jsou rozsáhlé — tvůrci 
uvádějí, že prý mají až 256 kilometrů čtverečních. U lokací, kterými 
prolétáte ve výsadkovém modulu, se není čemu divit. Většina jich je 
pochopitelně menších, ale v jejich prospěch zase mluví něco jiného 
— rozhodně nejsou lineární a nudné. Ukládat pozice lze v libovolný 
okamžik, což jistě mnoho hráčů ocení. 


Trocha technického žargonu 

Engine použitý ve hře Breed pochází přímo z rukou programátorů 
Brat Designs. Z toho vyplývá, že jste jej neměli možnost spatřit v žád- 
ném jiném titulu — a že jej také nejspíš nikde jinde neuvidíte. Je totiž 
ušitý na míru právě tomuto projektu, všechny ostatní by nedokázaly 
využít všech jeho kvalit a jen by umožnily, aby na povrch vyplynuly 
slabiny. U běžné FPS by asi vadilo, že textury jsou poměrně chudé 
a jednotvárné, objekty mnoha polygony zrovna neoplývají a na spek- 
takulární vizuální efekty můžete rovnou zapomenout. Jenže to všech- 
no hře velice rychle prominete, jakmile zjistíte, že můžete usednout 
do výsadkového plavidla a vznášet se třeba v kilometrové výšce bez 


nějakého viditelného cukání enginu. A co takhle vyletět rovnou na or- 
bitu? Proč ne. Nemluvě o tom, že stromy bránící vám ve výhledu může- 
te srovnat se zemí. To samé říkají tvůrci i o budovách, ale přiznáme se, 
že něco takového jsme ve zhlédnutých úrovních nezaznamenali. Máme- 
li tedy technické zpracování Breedu shrnout, vystačíme na to s pár slo- 
vy: „nic převratného, ale plně funkční“. 
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Halo je rozděleno jen do deseti částí, které jsou naprosto totožné s těmi 
z xboxové verze. Naštěstí jsou také výrazně rozsáhlejší, než bývá zvykem, 
takže obavy z přílišné krátkosti jsou zbytečné (i když díky podpoře klá- 
vesnice a myši asi bude herní doba o poznání kratší než u konzolového 
předchůdce). Pokud byste po nich měli chodit pouze pěšky, zabral by 
vám pochod z jednoho konce mapy na druhý pěkně dlouho. K dispozici 
bude celá škála prostředí od idylických pláží přes horské masivy až po ba- 
žiny zahalené hustou mlhou (o interiérech nemluvě), ale nějakých klima- 
tických změn se zde moc nedočkáte, Stejně jako v Breedu ani tady nebu- 
dete muset pobít úplně všechny nepřátele a v závěrečných misích to bude 
dokonce nemožné — i v této hře vás totiž bude tu a tam tlačit časový limit. 
Pro někoho bude možná zklamáním systém ukládání, který je založen na 
procházení různými checkpointy. Než však začnete lamentovat, vezměte 
na vědomí, že herní systém je tomu uzpůsoben a až na výjimky se vám ne- 
stane, že byste zemřeli třikrát na stejném místě. 


Veyý ho ý 


Halo patří do trošku jiné kategorie. Jeho vizuální podoba nám dokázala 
vyrazit dech už ve chvíli zveřejnění prvních screenshotů (což už je pěk- 
ně dávno) a světe div se — hra vypadá výborně i dnes. Vděčí za to pře- 
devším hojnému využití efektů podporovaných na současných grafic- 
kých kartách, jako je bump mapping, různé shadery a podobně. 
Neopírá se však jen o ně, takže se můžeme těšit i na textury s vysokým 
rozlišením, kvalitní modely spolubojovníků i nepřátel nebo na solidně 
zpracované částicové efekty. Mohlo by se zdát, že engine si zaslouží 
jedničku s hvězdičkou — ovšem jen do chvíle, kdy se pohybujete v ex- 
teriérových lokacích. Jakmile zavítáte do uzavřených prostor, čekají vás 
šedivé stěny a místnosti vytvořené bez jakéhokoliv smyslu pro detail 
Navíc se nelze ubránit dojmu, že některé části navrhovali designéři 
systém „copy-and-paste“, takže procházíte stále jedním a tím samým 
komplexem pořád dokola. Interiéry v Halo jsou zkrátka o dost horší 
než v Breedu. Jakmile se však dostanete zase pod širé nebe, nebude 
se vám ani chtit věřit, jak je svět v Halo nádherný... 
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Hon na kamarády 

Podstatným doplňkem většiny akčních her je podpora multiplayeru — zvy- 
šuje se tak životnost titulu, a navíc pokud je herní sytém dostatečně origi- 
nální, může se stát populárnějším než samotný singleplayer. A právě na 
tuto neotřelost Breed trošku spoléhá. Bohužel jsme neměli šanci ozkoušet 
vícečlenná klání v praxi, ale k dispozici by měly být kromě tradičních mó- 
dů (deathmath, týmový deathmatch, Capture the Flag a další) i několik do- 
sud nevídaných, v nichž by mělo jít například o obranu mateřského křiž- 
níku ve vesmíru nebo naopak o útok na něj. Pokud bude tato část 
multiplayeru zpracována tak, že budou boje probíhat nejprve na zemi 
a pak se přenesou do vzduchu (potažmo do kosmu), mohlo by to být zají- 
mavé. Zvlášť když si uvědomíme, že některých bojů se bude moci zúčast- 
nit až 32 hráčů. Trošku nás jen mrzí, že programátoři z Brat Designs do- 
sud neprozradili, zda poskytnou amatérským tvůrcům nějaké editační 
nástroje, s jejichž pomocí by mohly vznikat nové mapy nebo dokonce 
kampaně. 
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Tak kdo vyhrál? 
Určit závěrečného vítěze není nakonec tak 
snadné, jak se zdálo. Odhlédneme-li od nepo- 
piratelného faktu, že ještě ani jedna hra nemá fi- 
nální podobu, tak jakkoliv si jsou oba tituly po- 
dobné, nabízí každý trošku jiný druh zábavy. 
Breed bude podle všeho různorodější, po- 
díváme se v něm na více míst a možnost ovládat 
celý tým vojáků dělá z tupého pobíjení mimo- 
zemšťanů o něco zábavnější záležitost. Akční 


sekvence se navíc řídí klasickými mechanismy 
běžných FPS, okamžiky v kokpitu výsadkového 
modelu naopak přejímají všechny prvky akč- 
ních simulátorů. 

Naopak Halo— i když se v něm pohybujete 
v pohledu z vlastních očí — za tradiční first per- 
son střílečku označit nelze. Je to hodně kvůli 
systému automatického dobíjení ochranného 
štítu a snadnému ovládání bojové techniky. To 
ale nemusí být tak úplně na škodu. Ve prospěch 


tohoto titulu navíc vypovídá i velký důraz na at- 
mosféru, kterou vývojáři dovedli takřka k doko- 
nalosti. 

Zhodnocení, která hra bude pro vás ta pra- 
vá, samozřejmě záleží jen na vašem vkusu. 
Troufáme si říct, že ani v jednom případě ne- 
prohloupíte. Ale nezastíráme, že my osobně se 
spíš těšíme na Halo. A není to jen kvůli grafice, 

Pavel Mondschein 
03G0394 
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íce než třicetiletý vývoj počítačových 

her pevně zformoval několik zcela 

specifických žánrů. Mezi nejstarší 
a zároveň dodnes nejpopulámější patří tzv. 
RPG neboli Role-Playing Games. Tuto odrůdu 
však nevymysleli žádní programátoři — zrodi- 
la se daleko dříve v hlavách nadšenců po- 
sedlých stolními hrami a obdivovatelů klasika 
žánru fantasy J. R. R. Tolkiena. 


S principy papírových RPG, ale i ostat- 
mích stolních her jste se mohli seznámit na 
straně 22 v článku Unplugged: Jde to i bez 
drátů. V této stati se ale podíváme na počíta- 
čová RPC. Samotná snaha o zmapování je- 
jich kompletní historie by vydala materiálu 
možná na celou knihu a není ani smyslem to- 
hoto pojednání. Pojďme místo toho radši po- 
odhalit, jak se vlastně tento fenomén dostal 
na obrazovky monitorů, a připomenout si tý 
nejznámější tituly. 


První krůčky počítače 

Jak už z předešlých řádků vyplývá, počátky 
počítačových RPG musíme hledat v klasic- 
kých stolních hrách. Podnětem pro první tako- 
véto tituly totiž byla především snaha elimino- 
vat nutnost shánění dostatečného množství 
spoluhráčů, vymýšlení vlastních dobrodruž- 
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ství a hledání vhodného Game Mastera. Počí- 
tač měl hráčům přinést kvalitní dobrodružství, 
převzít všechny funkce pána hry, nahradit 
ostatní živé spoluhráče a řídit veškeré dění 
podle předem stanovených pravidel. Ne všem 
elektronickým RPG se ale tyto části podařilo 
perfektně skloubit dohromady a v řadě přípa- 
dů museli programátoři, zejména zpočátku, 
učinit oproti papírovým předlohám velké 
množství ústupků. 

Ptát se, kdy vzniklo první počítačové 
RPG, by asi nemělo velký smysl — podobně 
jako u všech ostatních žánrů jsou i zde po- 
čátky stanoveny spíš dohodou než skutečný- 
mi fakty (například prvky FPS můžeme najít 
i dávno před vznikem hry Wolfenstein 3D). 
Místo toho si připomeňme, kde byly polože- 
ny základy dnešních titulů. Kořeny jejich vý- 
voje sahají až do sedmdesátých let, tedy do 
období prvních mikropočítačů a dnes již za- 
pomenutých textových RPG. Nejdůležitější 
pro vývoj RPG byl rok 1979. Snaha graficky 
znázornit herní svět a nespoléhat se výhrad- 
ně na hráčovu fantazii dala vzniknout první- 
mu grafickému RPG Akalabeth: U jeho zrodu 
nestál nikdo jiný než legendární Richard 
Garriot, který o dva roky později stvořil na 
počítači Apple II první díl známé série Ulti- 
ma (PC verze vznikla až v roce 1987), tehdy 


lí 0 


publikovaný ještě firmou Sierra. V té době 
světlo světla spatřily ještě jiné dvě klasické 
ságy. V roce 1981 to byl titul Wizardry z dílny 
Sir-Techu, naprogramovaný pro počítač 
Apple II (PC verze 1984), a v roce 1987 
Might and Magic firmy New World Compu- 
ting. Všechny tři série se mohly pochlubit 
vlastním herním systémem, i když do značné 
míry inspirovaným pravidly Dungeons © 
Dragons, a také světem kombinujícím prvky 
sci-fi a fantasy. 

První skutečné převedení papírových 
pravidel Dungeons 8 Dragons do počítačo- 
vé podoby mohlo vzniknout až po zakoupení 
příslušné licence firmou SSI. Prvním projek- 
tem tohoto druhu bylo známé RPG Pool of 
Radiance (1988), které se nejen jako první ří- 
dilo pravidly AD8D, ale vůbec poprvé za- 
vedlo počítačové hráče do známého fantasy 
světa Forgotten Realms. Ačkoliv musela být 
některá dílčí pravidla zjednodušena a uzpů- 
sobena možnostem tehdejších počítačů, 
mohli jste se v této hře „z vlastního pohledu“ 
po čtverečcích s možností pohybu pouze do 
čtyř stran vydat se skupinkou dobrodruhů 
vytvořených v duchu ADD vstříc nástrahám 
vnějšího světa i podzemních labyrintů. Poté 
začala společnost SSI vydávat hry s licencí 
AD8D jak na běžícím pásu. Většina z nich se 


o 
- 


Herní série vs. autoři 
Ultima vs. Richard 
Garriott 


Počátky herní ságy Ultima spadají až do roku 1979, kdy vzniká hra Akalabeth, někdy 
označovaná jako Ultima 0. První regulérní díl publikovaný firmou Sierra vznikl v ro- 
ce 1981 a seznámil příznivce RPG s legendárním fantasy světem Britannia. Teprve až 
třetí díl Ultima III: Exodus vznikl pod hlavičkou společnosti Origin Systems, se kterou 
má většina hráčů jméno Ultima neodlučitelně spojené. Mezi nejznámější díly určitě pat- 
ří Ultima VII rozdělená do dvou dílů The Black Gate (1992) a Serpent Isle (1993) a vů- 


ť 
ď bec nejúspěšnější osmá část Ultima VIII: Pagan. Obě tyto hry způsobily, že pojmy jako 
: Britannia, Avatar či Lord British se nesmazatelně vryly do paměti mnoha milovníků 
, Vb? RPG. Následoval ještě nepříliš povedený devátý díl Ultima IX: Ascension, který herním 


stylem spadal spíše mezi akční adventury. 

W Richard Garriot, přezdívaný také jako „Lord British“, nepochybně patří mezi klíčové po- 
. stavy vývoje legendární série Ultima. Tato celebrita v podstatě sama vytvořila její prv- 
ní díly a posléze také založila společnost Origin Systems. V březnu roku 2000 se však 
Garriot pro neshody na připravovaných titulech s touto firmou rozešel. Za zmínku také 
stojí jedna kuriozita s ním spojená. Na konci devadesátých let se Richard Garriot roz- 
hodl postavit si vlastní hrad o rozloze téměř 2 700 metrů čtverečních. Tato stavba ční na 
jednom americkém útesu a přesně ve stylu her navrhovaných tímto výstředním progra- 
mátorem se může pochlubit hradním příkopem, několika podzemními žaláři a spoustou 
tajných průchodů. Říká se, že stavba přišla Richarda Garriota na 25 milionů dolarů. 


Wizardry vs. 
D. W. Bradley 


Historie herní ságy Wizardry na PC započala v roce 1984 v malé kanadské firmě Sir- 
the Mad Overlord umožňoval vytvořit si skupinku šestí dobrodruhů, se kterými jste 
se vydali vstříc dobrodružstvím 3D vektorového světa Llylgamyn. Následovalo dal- 
ších šest dílů, z nichž nejslavnějšími se staly Wizardry VI: Bane of the Cosmic Forge 
a Wizardry VII: Crusaders of Dark Savant, které značně zpopularizovaly hlavního 
záporného hrdinu jménem Dark Savant. Na konci předminulého roku se sága do- 
čkala zatím posledního a neméně kvalitního pokračování Wizardry 8. 

Ačkoliv se jméno D. W. Bradley objevuje v seznamu autorů teprve od pátého dílu, by- 
lo to právě jeho vypravěčské umění, které vtisklo hrám Wizardry jejich charakteris- 
tickou formu, již má dnes většina příznivců RPG pod tímto pojmem dokonale zafixo- 
vanou. D. W. Bradley začal s tvorbou prvních textových her už v osmdesátých letech. 
Do firmy Sir-Tech se dostal teprve v roce 1988, kdy také pod jeho vedením vzniká Wi- 
zardry V. Stal se scénáristou a hlavním programátorem dalších dvou pokračování. 
V roce 1996 pak s několika členy týmu podílejícího se na tvorbě Wizardry VII zalo- 
žil vlastní firmu Heuristic Park, s níž také v roce 1999 vydává vcelku zdařilý RPG 
dungeon Wizards K Warriors. 
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odehrávala v různých částech říše Forgottem 
Realms, avšak některé nás zavedly i do ji- 
ných světů známých z papírových předloh 
(např. Dark Sun: Shattered Lands či Raven- 
loft: Strahd's Possession) 


Opravdový boom 

Významným milníkem historie RPG se stal na 
počítači Amiga v roce 1987 (PC verze 1989) 
téměř kultovní Dungeon Master z tehdy ještě 
neznámé vývojářské dílny firmy FTL. V této 
hře jste se spolu se skupinkou čtyř dobrodru- 
hů snažili vypořádat se všemi pastmi a složitý- 
mi hádankami nastraženými v rozsáhlém pod- 
zemním komplexu lorda Chaose. Boje 
probíhaly v reálném čase a hrdinové se po- 
stupně zdokonalovali v těch vlastnostech, kte- 
ré doopravdy využívali (míchání lektvarů vy- 
lepšovalo kněžské dovednosti atp.). Tento titul 
udal směr dalšího vývoje většině nově vychá- 
zejících her, čímž také určil podobu novým dí- 
lům klasických sérií Wizardry či Might and 
Magic, 

Začátek devadesátých let se odehrával ve 
znamení obrovského zájmu o počítačová RPG 
jak ze strany hráčské veřejnosti, tak i samotných 
vývojářů. Dungeon Master měl samozřejmě vliv 
rovněž na podobu her s pravidly AD8D produ- 
kovaných společností SSI. V roce 1990 přichází 
SSI na trh s úvodní částí legendární trilogie Eye 
of the Beholder, která si díky množství herních 
prvků převzatých z Dungeon Mastera navíc za- 
sazených do světa Forgotten Realms našla širo- 
kou řadu příznivců. Druhý (EoB II: Legend of 
Darkmoon — 1991) a třetí díl (EoB III: Assault 
on Myth Drannor— 1992) celkovou hratelnost 
ještě zdokonalily, a proto se celá trilogie ne- 
smazatelně vryla do paměti všech milovníků 
žánru RPG. Pod hlavičkou SSI v té době vznik- 
la ještě řada titulů podobného ražení, z nichž 
se sluší zmínit minimálně skvělou hororovou 
dvoudílnou sérii Ravenloft (Strahd's Possessi- 
on— 1994, Stone Prophet— 1995). 
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RPG dungeonů, jak se hrám viděným z vlast- 
ního pohledu ve stylu Dungeon Mastera ně- 
kdy říká, se v té době vyrojila ještě celá řada. 
V rámci mnohadílné série Ultima z produkce 
Originu vznikly dva vynikající projekty Ultima 
Underworld I (1992) a IT(1993). V'nich se hráč 
pustil na cestu podzemním labyrintem pro 
změnu pouze s jedním hlavním hrdinou. Řa- 
dou inovujících prvků se mohl v roce 1992 po- 
chlubit titul Realms of Arkania: Blade of Desti- 
ny německé firmy Attic, kde jsté mohli jako 
v jedné z prvních her svobodně cestovat po 
rozsáhlém fantasy světe severského typu. Ze- 
jména druhý díl RoA: Star Trail (1994) lze po- 
važovat za jedno z nejkvalitnějších RPG polo- 
viny devadesátých let. Zájem publika rozvířil 
také titul Lands of Lore (1993), v němž se 
představila známá záporná postavička, čaro- 
dějnice Scotia. 

S naprostou svobodou pohybu po obrov- 
ském světě, zalidněném vesničkami a městy, 
nepřeberným množstvím NPC postav a pod- 
zemních komplexů, na hráče vyrukovala 
úvodní část ságy The Elder Scrolls: Arena 
(1993, Bethesda Softworks) a následně i dru- 
há — TES: Daggerfall (1996), jejíž kvality bo- 
hužel částečně zastiňovalo množství progra- 
mových bugů. Příznivci této série se radovali 
i potřetí. V loňském roce spatřilo světlo svě- 
ta dlouhé roky odkládané pokračování na- 
zvané TES: Morrowind, které se znovu ode- 
hrávalo v obrovském herním světě Tamriel 
a přineslo řadu výrazných inovací včetně 
převratného herního systému. Morrowind se 
po právu řadí mezi nejlepší RPG současnosti. 
Neměli bychom opomenout ani skvělou trilo- 
gii Ishar (1992; Ishar II— 1993, Ishar IIT— 1995) 
z vývojářské dílny firmy Silmarils, jejíž herní 
svět se rovněž skládal převážně z rozmani- 
tých exteriérů. V roce 1995 také vychází dru- 
hý díl Dungeon Mastera nazvaný The Le- 
gend of Skullkeep. 


JŠ 


i ť v 


Vedle RPG viděných z vlastního pohledu po 
vzoru zmiňovaného Dungeon Maástera se sou- 
časně formuje také odlišná větev RPG, u nichž 
hráč nahlíží na svět z izometrického pohledu 
shora. Průkopníky titulů viděných z jednodu- 
chého pohledu třetí osoby se staly úvodní díly 
série Ultima, které se tak odlišily od konku- 
renčního Wizardry. Zejména velmi hezky gra- 
ficky zpracovaný osmý díl Ultima VIII: Fagan 
(1994) v mnoha směrech předurčil, jakým 
směrem by se mohla izomerická RPG ubírat. 
Ani společnost SSI tuto odnož RPG nepřehlí- 
žela. Licence na AD8.D tak mohla být uplatně- 
na v populárním RPG Dark Sun: Shattered 
Lands (1993), v jeho pokračování Dark Sun 2: 
Wake of the Ravager (1994) nebo v arabskými 
legendami ovlivněném titulu Al-Oadim: The 
Genie's Curse (1994), 

V průběhu devadesátých let zájem o RPG 
dungeony postupně ochladl a na vrchol popu- 
larity se začala drát právě izometrická RPC. 
V podstatě se dá říci, že tato větev RPG her se 
těší velké oblibě do dnešní doby., Vyjmenování 
všech podobně zaměřených titulů by vydalo 
na rozsáhlý seznam her, a tak si místo toho při- 
pomeneme alespoň ty nejzajímavější z nich. 
Od tvůrců z Blue Byte vzešlo v roce 1996 skvě- 
lé RPG Albion, volně navazující na starší ami- 
gácké tituly Ambermoon a Amberstar, kombi- 
nující izometrický pohled pro exteriéry a first 
person perspektivu při procházení podzem- 
ních částí. Opravdový vrchol zábavnosti počí- 
tačových RPG přinesly dva rozdílné tituly, oba 
připravené dnes již veleznámými vývojáři 
z Black Isle Studios a BioWare. V roce 1997 to 
bylo skvělé sci-fi RPG Fallout odehrávající se 
v postapokalyptické budoucnosti a fungující 
na základě zcela specifických RPG pravidel. 
Na konci roku 1998 pak přišel úchvatný pro- 
jekt Baldurs Gate s licencovanými pravidly 
ADD, který hráče opět přenesl do fantastic- 
kého světa Forgotten Realms. Následovaly sa- 


z — Role-Playing Games, často volně překládané jako „hry na hrdiny“ 
RPG — Massive Multiplayer Online Role-Playing Games, tímto termínem se označují on-line RPG 
— Dungeons 8 Dragons je populární papírové RPG v současné době vydávané firmou Wizards of the Coast 
— Advanced Dungeons © Dragons je druhé vydání pravidel D8D 
C — Non-Player Character je postava, jejíž chování neovlivňuje hráč 
v charakteristice postavy vyjadřuje její zkušenostní úroveň 
vyjadřuje počet nashromážděných zkušeností 


ty — základní vlastnosti postavy (např. síla) 


různé dovednosti postavy (např. otevírání zámků) 


— určuje povolání postavy (např. válečník) 
určuje rasu postavy (např. elf) 
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obecně je to podzemní vězení, tímto termínem však se také někdy označují RPG viděná z vlastního pohledu 
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mozřejmě ještě kvalitnější druhé díly (Fallout 2 
— 1998 a BG 2: Shadows of Amn — 2000) 
a mnoho dalších titulů, jako např. Planescape: 
Torment (1999), Icewind Dale (2000) či v loň- 
ském roce vydané Neverwinter Nights. 

Specifickou odnož izometrických RPG za- 
ložilo v roce 1997 legendární Diablo. Společ: 
nost Blizzard Entertainment svůj nový projekt 
zaměřila především na akční souboje s ne- 
přáteli, ať už s mečem v ruce nebo pomocí 
magie. Značně přitom zjednodušila použitý 
RPG systém a omezila interakci s NPC posta- 
vami. Tím dala v podstatě vzniknout novému 
žánru obecně označovanému jako akční RPC. 
Následovalo vydávání množství jeho klonů 
(např. v roce 1999 Revenant o rok později 
Noxči vloni Dungeon Siege) a chybět nemohl 
ani kvalitní druhý díl (Diablo II— 2000). 


Valná většina výše zmíněných titulů se sou- 
středila výhradně na dobrodružství jednoho 
hráče, kde chování světa a všech v něm žijí- 
cích postav řídil počítač a v nichž příběh 
a všechny guesty předem připravil tým pro- 
gramátorů. Původní papírová RPG však přiná- 


ALU ATTACK 


šejí zábavu ještě v daleko širší míře, a to pře- 
devším díky komunikaci mezi živými lidmi. 
Návrat k původní myšlence skupinového hraní 
mohl být uskutečněn až s nástupem počítačo- 
vých sítí a zejména s rychlým rozvojem interne- 
tu. V on-line RPG máte možnost domlouvat se 
s ostatními hráči, společně plnit různé úkoly, 
obchodovat mezi sebou, uzavírat spojenectví 
nebo naopak rozpoutávat války apod. Multi- 
playerová RPG mají za sebou dlouholetou his- 
torii a v podstatě se vyvíjejí stejnou dobu jako 
RPG klasická — od raných textových MUDů 
z osmdesátých let až po dnešní rozsáhlé on-li- 
ne světy zpracované v trojrozměrné akcelero- 
vané grafice. 

Jedním z prvních grafických MMORPG se 
v roce 1996 stal titul Meridian 59, který si brzy 
dokázal získat přízeň obrovského množství hrá- 
čů s přístupem k internetu. Originální server, 
kde tento projekt běžel, byl odpojen na konci 
roku 2000. Meridian 59 také v mnoha směrech 
inspiroval pozdější hry. Asi největší šílenství vy- 
volala legendární sága Ultima, jejíž multiplaye- 
rová část nazvaná Ultima Online vydaná roku 
1997 se těší masové oblibě dodnes. 

Poté následoval vznik mnoha dalších virtu- 
álních světů, z nichž mezi nejznámější patří 


EverOuest, Asheron's Call či Dark Age of Ca- 
melot. Zajímavou alternativu multiplayerového 
RPG hraní nabízí nedávno vydaný titul Never- 
winter Nights z vývojářské dílny BioWare. V tom- 
to RPG totiž můžete mimo jiné přesně v duchu 
papírové předlohy zastávat klasickou funkci 
Game Mastera a připravovat ostatním hráčům 
vlastní dobrodružství. 

Žánr RPG má mezi počítačovými hrami své 
nezastupitelné místo a seznámení se všemi titu- 
ly by zabralo ještě několik dalších kapitol. Před- 
cházející řádky byly zaměřeny spíše na historic- 
ké začátky tohoto žánru. Skutečnost, že vývojáři 
jej v žádném případě nehodlají nadále opomí- 
nat, slibuje, že se v nadcházejících letech mů- 
žeme těšit na různé zajímavé novinky a vylep- 
šení. Výrazných inovací bychom se mohli 
dočkat třeba už v září letošního roku. Na tento 
měsíc se plánuje vydání zajímavě vypadajícího 
RPG s falloutovským systémem vývoje postav 
nazvané Lionheart (Black Isle Studios) a vůbec 
prvního titulu s implementovanou revidovanou 
třetí edicí pravidel D8-D (neboli D8D 3.5) na- 
zvaného Greyhawk: Temple of Elemental Evil 
(Troika Games). Nechme se tedy překvapit. 

Libor Vacata 
03G0395 


„Pojď na mou hruď, synku. Tak dlouho jsme se neviděli 


„Já ti říkal, že z jiskry vzejde plamen.“ 
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nebi nad Smokatoriem ční ob- 
ří mrakodrapy, nad hlavami 

vám sviští vznášedla a rychlo- 
vlaky. Na ulicích panuje pořádek 
a bezpečí - ale jen zdánlivě. Pokaždé 
se najde někdo, kdo se chce obohatit 
na cizí úkor, vyřídit si hádku pěstními 
argumenty nebo dát graffiti najevo, že 
vůbec existuje. Proti takovým zakročí 
Soudce — policista, žalobce, porota 
i vykonavatel rozsudku v jedné osobě. 


Připomíná vám to něco? Jestli si 
pod slovem komiks nevybavíte pouze 
Garfielda nebo Asterixe, tak by roz- 
hodně mělo. Ano, jsme v 22. století ve 
městě Mega-City One — domově čtyř 
set milionů lidí, považovaném za nej- 
nebezpečnější místo na světě. Každou 
vteřinu zde totiž dojde k nějakému váž- 
nému zločinu. A protože na hrubou dí- 
ru patří hrubá záplata, dohlíží zde na 
pořádek skupina Soudců, kteří mají 
oprávnění hned na místě trestat. Na 
soudní procesy není čas. A kde že jsme 
to už viděli? Ano, v komiksu Judge 
Dredd, který už od roku 1977 vydává tý- 
den co týden nakladatelství 2000AD. 


Kdo by mohl odolat pokušení zahrát si 
za neohroženého Soudce Dredda... 
No, pro začátek velká část z těch, kteří 
viděli stejnojmenný film z roku 1995 se 


Sylvesterem Stallonem v hlavní roli. Kri- 
tici i diváci se tenkrát shodli v názoru, 
že komiksové předloze nesahal snímek 
ani po paty. Jenže historie by se neměla 
opakovat. Jason Kingsley — ředitel vývo- 
jářského studia Rebellion, jež pracuje 
na hře Dredd vs. Death — je totiž záro- 
veň i vydavatelem 2000AD a nebude 
riskovat, že poškodí jméno slavné série. 

S argumentem „co je dobré pro ko- 
miks, nemusí být vhodné pro hru“ se 
tvůrci rozhodli vytvořit zbrusu nový pří- 
běh, který se odehrává na pozadí důvěr- 


Hra Dredd vs. Death bude — jak už jste 
možná vyčetli z obrázků — akční hra 
s pohledem z vlastních soudcovských 
očí. Rozhodně by to ale neměla být 
klasická střílečka, jakých je dvanáct 
do tuctu. Nejste totiž jen superman 
v železném brnění, jste superman v že- 
lezném brnění na straně zákona, Při 
pronásledování Temných soudců a je- 
jich pohůnků se tedy musíte chovat tak, 
abyste nedělali spravedlnosti ostudu. 
To znamená, že nesmíte střílet bez roz- 


Všechny zločiny v historii 
spáchali živí tvorové, a tak by se měl 
samotný život trestat smrtí. 


ně známého prostředí. Znalcům předlo- 
hy budou jednotlivé lokace i postavy 
důvěrně známé, zápletka pro ně ale bu- 
de skrývat nejedno překvapení. Vše se 
točí kolem Temných soudců, jimiž jsou 
Death, Fear, Fire a Mortis. Tato zvrácená 
čtyřka nemrtvých došla během svého hle- 
dání spravedlnosti k zajímavému závěru: 
všechny zločiny v historii spáchali živí tvo- 
rové, a tak by se měl už samotný život 
trestat smrtí. Zajímavé. Asi si dovedete 
představit ten zmatek, když přijde na řadu 
přelidněná metropole Mega-City One... 


vahy. Pomineme-li skutečnost, že byste 
mohli zasáhnout nevinného přihlížející- 
ho (statisticky je možné všechno), je va- 
ší povinností chránit životy všech. I zlo- 
činců. Než se tedy utrhnete ze řetězu, 
musíte se pokusit padouchy zatknout — 
a alespoň symbolicky je vyzvat ke slo- 
žení zbraní. Pokud neuposlechnou (ja- 
ko že v těch svízelnějších situacích asi 
ne), musíte se jim pokusit vystřelit smr- 
tící předmět z ruky, případně je jinak 
zneškodnit. A když to nepůjde... Inu, od 
čeho jste superman, že? 


Soudce Dredda si není možné představit bez jeho Luwgiveru. Jenže k této univerzální smrtící zbra- 
ni se šesti různými typy nábojů se dostanete až později. Zpočátku se budete muset spoléhat jen na 
tradiční arzenál běžný ve většině akčních her — pistole, brokovnice, samopaly a podobně. Rozlučte 
se také s představou, že se projedete na slavné Dreddově motorce. Uvidíte ji pouze v některých 


enginových videosekvencích, řídit ji ovšem nebudete. 


Já jsem zák 
Nějaké námitky? 


Uznáváme však, že tento prvek by 
k odlišení hry od konkurence asi nesta- 
čil. Ještě štěstí, že se budete pohybovat 
v obrovském živoucím městě plném li- 
dí. Většina se bude chovat tak, jak se na 
občany Mega-City One sluší a patří. 
Nedělají nepořádek, nekouří na ulici, 
neházejí odpadky na chodník. A pokud 
ano a vy je uvidíte, stačí vytáhnout od- 
znak či pohrozit pistolí, zatknout je, vy- 
měřit trest a pokračovat v cestě. 


Osudné justiční omyly 

Pochopitelně, že ne vždy to bude tak 
snadné. Může se stát, že někdo se ne- 
bude chtít nechat vydat spravedlnosti 
dobrovolně. Vytáhne zbraň, zavolá na 
své kamarády a strhne se mela. I v tom 
případě ale musíte použít nejmenší 


trestáním zločinů a ochraňováním lid- 
ských životů vám reputace stoupá, 
a když dosáhne maxima, otevřete si 
nové skiny do multiplayeru, zvýší se 
vám ukazatel zdraví a podobně. Takže 
i když bude v zásadě možné projít ce- 
lým příběhem, aniž byste se zapojova- 
li do okolního života a soustředili se 
jen na hlavní dějovou linii, bude mno- 
hem jednodušší — a samozřejmě i zá- 
bavnější — když nehodíte za hlavu své 
základní poslání a budete hájit práva 
slušných občanů. 


Krása versus mrakodrapy 

Dredd vs. Death ale možná zklame ty 
hráče, kteří hledí především na krásu 
a dokonalost technického zpracování. 
Tvůrci sami uznávají, že po grafické 


Nejste jen superman v železném brnění, 
jste superman v železném brnění 
na straně zákona. 


možné násilí a prolít co nejméně krve. 
Jste sice největší autorita ve městě, ale 
to neznamená, že můžete vyhlásit stan- 
né právo. 

Každá chyba při zatčení — špatně 
vyměřený trest, smrt podezřelého a po- 
dobně — se negativně projeví na vašem 
ukazateli reputace. A pokud klesne až 
úplně na dno, nádoba trpělivosti vašich 
kolegů Soudců přeteče a vydají se vás 
hledat a zatknout, či rovnou zlikvidovat. 
Určitě by se tedy našlo hodně hráčů, 
kteří by si raději zločinů kolem sebe ne- 
všímali, a vyhnuli se tak riziku, že si 
špatným rozhodnutím poškodí pověst. 
Jenže ono to funguje i obráceně. Po- 


stránce nemůže jejich projekt konkuro- 
vat naprostým špičkám svého žánru. 
Mají pro to však celkem rozumné odů- 
vodnění: pokud by se soustředili přede- 
vším na impozantní vizuální efekty a de- 
tailně vykreslovali každou plechovku 
povalující se na ulici, nedokázali by vy- 
tvořit iluzi obrovského životem kypícího 
Mega-City One. Lokace by totiž musely 
být poměrně malé — sbohem, obří mra- 
kodrapy, adieu, rychlodráho, měj se 
a napiš, daleký obzore. 

Neznamená to však, že by grafika 
nestála ani za zlámanou grešli. Díky 
průběžnému nahrávání dokáže engine 
vykreslit opravdu impozantní prostory, 


aniž byste se museli smiřovat s neuvěři- 
telně dlouhými loadovacími pauzami. 
Proměnlivá úroveň zobrazených detailů 
zajišťuje, aby byla hra neustále plynulá 
— a čím budete mít silnější stroj, tím vě- 
rohodněji bude vaše okolí vypadat. Sa- 
mozřejmostí pro svět Soudce Dredda 
jsou obří světelné reklamy, zajímavé 
efekty počasí a plynulé pohyby postav. 
Chybět by neměl ani fyzikální model 
„rag-doll“, jehož krása se projeví přede- 
vším během přestřelek. Každá část těla 
se chová naprosto přirozeně a realistic- 
ky reaguje na zásah kulkou, náraz do 
zdi nebo tlakovou vlnu výbuchu. Kdo vi- 
děl padající trolly v novém 3D Marku, 
ten ví, o čem je řeč. 


Klan proti klanu 
Jak bude vypadat singleplayerová část 
hry, to si dovedeme docela dobře před- 
stavit. Jak ale dopadne multiplayer? To 
je otázka, kterou si jistě klade každý mi- 
lovník bojů se živými protivníky — a kla- 
deme si ji i my. Tvůrci slibují kromě tra- 
dičních módů i „válku bloků“, v níž se 
budou soupeřící klany snažit vytlačit 
své protivníky z obsazeného bloku do- 
mů. Možná se dočkáme i kooperativní- 
ho procházení hlavní kampaní, ale 
o tom bohužel ještě není definitivně roz- 
hodnuto. Je ovšem možné, že pokud tu- 
to možnost nezačlení do hry samotní 
tvůrci, postarají se o to s pomocí editač- 
ních nástrojů o něco později hráči. Na 
takovéto předpovědi je však přece je- 
nom poněkud brzo. Hra Dredd vs. De- 
ath totiž vyjde nejdříve ve druhé polovi- 
ně tohoto roku, a do té doby se může 
ještě spousta věcí změnit. 
Favel Mondschein 
03G0396 


nální breakdance? 
kální model v praxi 


Predator, Gunlok 
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A tohleto že má vládnout 
světu? Ale fuj 


atříte-li k lidem zastávajícím ná- 

zor, že strach z toho, co nevidíte, 

je vždycky větší než strach z to- 
ho, co vidíte, máte zřejmě stejnou krev- 
ní skupinu jako lidé z firmy Headfirst 
Production. Po vysloveně humorně la- 
děných adventurách Simon The Sorce- 
rer 3D a Feeble Files se totiž rozhodli 
začít pracovat na hororové akční ad- 
ventuře Call of Cthulhu, jejíž hlavní de- 
vizou bude právě strach z věcí, které 
(možná) číhají všude kolem vás. 


Jako zdroj inspirace jim posloužily 
hororové povídky spisovatele H. P Lo- 
vecrafta a neváhali ani zakoupit licenci 
na stolní RPG Call of Cthulhu, i když pří- 
běh hry je úplně nový a pouze využívá 
postavy a lokace známé z knižních před- 
loh. Znáte-li aspoň jediné dílo H, P Lo- 
vecrafta (viz rámeček na protější stra- 
ně), snadno si uděláte představu o tom, 
jakou atmosféru pro vás autoři do svého 
projektu chystají. Mýdlová opera se 
v žádném případě nekoná. 


Příběh se začíná odvíjet v roce 1920, kdy 
je vám svěřena role policisty s patřičně 
drsným jménem Jack Walters. Při vyšet- 
řování jednoho z případů se Jackovi při- 
hodí něco, co navždy změní jeho obyčej- 
ný policajtský život — je nalezen ve stavu, 
který nedokáže lékařská věda vysvětlit, 
a ikdyž se fyzicky uzdraví, psychicky už 
své povolání nezvládá. Uniformu policis- 
ty proto vymění za neformální oděv sou- 
kromého detektiva a snaží se nepřemýš- 
let o děsivých snech, které ho od oné 


nehody pronásledují. Když je mu ale na- 
bídnuta práce, která s tou událostí souvi- 
sí, vezme ji a pouští se do dobrodružství, 
které by mu nikdo z nás ve skutečnosti 
nezáviděl. 

Spolu s ním nás čeká výprava do 
rybářského městečka Innsmouth, pro 
které je přízvisko „neblaze proslulé“ 
tím nejlepším, jaké mu můžeme dát. 


Lidští protivníci budou oproti Prastarým 
působit jako balzám na duši. 


Cthulhu (vy se o něm můžete dočíst v rá- 
mečku dole). 


Jednou ze specialit hry bude nepochyb- 
ně fakt, že na obrazovce nebudou žádné 
klasické ukazatele vašeho zdraví (fyzic- 
kého ani duševního — a vězte, že v téhle 
hře vám půjde nejen o život, ale i o ro- 


Čím víc budete zraněni, tím větší krvavé 
skvrny se budou na obrazovce objevovat. 


V Innsmouthu se odehrává několik Lo- 
vecraftových příběhů, a pokud jste četli 
aspoň jediný (či viděli některé jeho fil- 
mové zpracování, které má vždycky po- 
dobu hororu toho nejbéčkovějšího raže- 
ní), na výlet do těch míst se těšit 
nebudete. Autoři se navíc nechali sly- 
šet, že Dark Cormers of the Earth je pou- 
ze první ze série her, v nichž bude Jack 
postupně odkrývat celou pravdu o mýtu 


Jedná se o svébytnou mytologii, která je ústředním 
tématem dvanácti nejlepších Lovecraftových poví- 
dek. Podle ní přežívá kdesi v hlubinách Země rasa 
mimozemšťanů z jiné dimenze nazývaná Prastaří. 
Nejvyšší v jejich hierarchii je slepý a šílený bůh 
Azathoth, pod ním následují další bohové a vládcové 
všeličeho — Yog-Sothoth, Nyarlathotep, Cthulhu, Ha- 
stur, Hypnos a Dagon. Jejich říše se dočasně skrývá 
hluboko pod zemí a celá rasa čeká na okamžik, kdy 
její uctívači a služebníci kultu připraví cestu k to- 
mu, aby se Prastaří mohli vrátit zpátky na povrch. 


zum). Například čím víc budete zraněni, 
tím větší krvavé skvrny se budou na ob- 
razovce objevovat. Chcete-li se uzdravit, 
nestačí najít jakoukoliv lékárničku a do- 
plnit si procenta zdraví, ale musíte použít 
přímo prostředek na zastavení krvácení. 
Zranění se rovněž projevují na Jackově 
chování — se zlomenou nohou váš hrdina 
kulhá, s poraněnou rukou se mu špatně 
střílí a dostane-li se mu do organismu 


Čím to, že všichni nepřátelé 
vypadají jako žáby? 


jed, začne mu ubývat energie. Doporu- 
čit nemůžeme ani dlouhý pobyt ve stu- 
dených prostorách, obzvlášť pokud jste 
předtím promokli — v takovém případě 
vám totiž hrozí podchlazení a následná 
smrt. O tom, jestli výsledný efekt bude 
kladný (děj na obrazovce vypadá reál- 
něji a ukazatele vám nekazí autentický 
prožitek), nebo záporný (orientace 
v tom, jak dlouho vydržíte naživu a co si 
ještě můžete dovolit, bude složitější), 


puzzly, tak tady se něčeho takového 
obávat nemusíte. Naopak, míra inter- 
aktivity byla povýšena na úroveň, kdy 
si dveře otevíráte kliknutím přímo na 
kliku nebo kdy se na lodi při bouři 
musíte držet zábradlí, aby vás nesmet- 
la nějaká divočejší vlna. 

Stejně nekonvenčně se přistoupi- 
lo i k budování hororové atmosféry. 
Dobrým příkladem budiž třeba efekty 
strachu a pozbývání psychického 


Můžete očekávat souboje s fanatickými 
příslušníky kultu, s jejich zmutovanými 
bratry a sestrami a hlavně s nejrůznějšími 
podobami rasy Prastarých. 


můžeme zatím jen spekulovat — v kaž- 
dém případě jde o zajímavý nápad, na 
který jsme zvědaví. 

Pokud vás uráží, když za vás ně- 
které hry nejen otevírají dveře a truhly, 
ale i vedou rozhovory a řeší logické 


zdraví, s nimiž se ve hře setkáte. Bu- 
dete-li svědky něčeho, co autoři pova- 
žují za obzvlášť odporné a znepokoju- 
jící, vaší postavě se na chvíli rozostří 
vidění a zároveň se z repráčků ozve 
hlasitý tlukot srdce. Budete-li nuceni 


Howard Philips Lovecraft (1890—1937) neměl příliš veselý život, takže se ani nelze divit, že jeho lite- 
rární tvorba vypadala tak, jak vypadala. Oba rodiče mu zemřeli poměrně malá a navíc trávili poslední 


léta svého života v ústavech pro choromyslné. Lovecraft sám se 
nervově zhroutil těsně před dokončením střední školy a násled- 
ně neudělal ani zkoušky na univerzitu. Jeho prvními spisova- 
telskými pokusy byly básně, ale záhy přichází na to, že v de- 
presí nasáklých hororových povídkách se může realizovat 
mnohem lépe. Po krátkém, pouze čtyřletém manželství se 
Soniou Haft Greenovou (mimochodem proslulou svou nesnesi- 
telnou despotickou povahou) napsal svá nejlepší dílu, za něž 
jsou považovány povídky Call of Cthulhu, At the Mountains 

of Madness a Shadow over Innsmouth. V roce 1937 zemřel 

v nedožitých sedmačtyřiceti letech na rakovinu. 


šplhat po vysokých střechách, dosta- 
nete závrať. Při schovávání se v malých 
a temných prostorách vás přepadne 
klaustrofobie. Takové a podobné věci 
vám ukrajují z koláče duševního zdraví, 
což se zase může projevovat sluchový- 
mi a zrakovými halucinacemi (slyšíte 
tajemné šepoty nebo vidíte dvojitě) či 
záchvaty paniky. Uklidnění přichází 
většinou s tím, že některou z nepřátel- 
ských potvor odkrouhnete či zavítáte 
do míst, kde se cítíte v bezpečí. 


Když přišla řeč na potvory a jejich od- 
krouhávání, je víc než jisté, že k takové 
činnosti musíte mít i patřičnou výbavu. 
Zbraně, jež budete mít k dispozici, se 
dělí na dobové reálné (Colt Revolver, 
Mauser...) a naprosto nereálné (ty se 
zatím tutlají). Naprostá většina příšer 
i ostatních postav ze hry je inspirována 
knižním mýtem Cthulhu, takže můžete 
očekávat souboje s fanatickými přísluš- 
níky kultu, s jejich zmutovanými bratry 
a sestrami a hlavně s nejrůznějšími po- 
dobami rasy Prastarých. V šestnácti 
úrovních, z nichž každá má údajně 
představovat několik hodin hraní, se po- 
díváme nejen do pochmurného Inns- 
mouthu, ale i na pobřežní útesy v jeho 
okolí či do samotného sídla Prasta- 
rých. Celkovou dobu potřebnou k do- 
hrání je zatím dost těžké odhadnout, 
navíc při hraní můžete sbírat takzvané 
Mythos Points, což jsou vlastně body 
udílené za stupeň vědomostí o historii 
Cthulhu, kterého jste dosáhli. Za ty 
pak získáváte nejrůznější bonusy jako 
nové informace či předměty, takže jste 
motivováni opravdu pečlivě prohledá- 
vat každý kousek obrazovky, abyste 
nepřehlédli nějaký ten svitek či deník, 
který vám může přinést další body. 
Nezbývá tedy než se těšit na začátek 
příštího roku, kdy se má hra objevit na 
pultech prodejen, a při čekání se začíst 
do některé z Lovecraftových povídek, 
aby šok z výletu do Innsmouthu pak ne- 
byl příliš velký... 
Alena Kiriloviczová 
03G0397 
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Tak takhle nějak vypadá obr po 
vychlemtání několika sudů rumu. 


ení žádným tajemstvím, že me- 
zi nejpopulárnější stolní nebo, 
chcete-li, papírová RPG patří 
Dungeons 8: Dragons. Licence na tato 
pravidla a dokonce i na jednotlivé 
světy DGD se na poli počítačových 
her již mnohokrát osvědčily (namát- 
kou vzpomeňme legendy Eye of the 
Beholder, Planescape: Torment či Bal- 
dur's Gate), takže není divu, že lákají 
vývojáře i nadále. Nejnověji se mezi 
studia zahrávající si s licencí DGD za- 
řadil i tým Troika Games, známý ze- 
jména svým povedeným a v mnoha 
ohledech originálním RPG Arcanum. 


společenství známé jako Nulb a nako- 
nec postavili chrám k uctívání zlých bo- 
hů — strašlivé místo známé jako Chrám 
živelného zla. Po nějaké době, kdy tem- 
ní klerici a jejich nohsledi plenili okolí, 
se dali dohromady stateční hrdinové, 
zlouny porazili a chrám zapečetili. Nyní, 
po deseti letech, se v okolí chrámu opět 
objevují divná stvoření, z nedalekých 


„A teď se vzájemně osolte...“ 


noduchý, že na něm lidé z Troika Games 
mohou snadno postavit celou hru a při- 
tom do ní zakomponovat spoustu vlast- 
ních nápadů a překvapení, aniž by naru- 
šili kouzlo osvědčeného dobrodružství. 
Tvůrci se vůbec netají tím, že Grey- 
hawk: Temple of Elemental Evil bude 
klasickým izometrickým erpégéčkem. 
Hráč se chopí ovládání pětičlenné sku- 


Vesnička Hommlet nebyla nikdy ni- 
čím zvláštní. Zdejší osadníci farmařili, 
lovili a obchodovali, zkrátka žili celkem 
spokojeně své prosté životy. To vše ale 
jenom do chvíle, než se do nedalekého 
okolí začali stahovat zvrácení lidé a růz- 
né příšery. Ti nejprve vybudovali temné 


O různá podzemí a jeskyně nebude nouze, 
ale proběhnete se i pod otevřeným nebem. 


vesnic se ztrácejí lidé a na cestách již 
není bezpečno... 

Taková je zápletka vůbec prvního 
modulu (neboli samostatně vydávaného 
dobrodružství) zasazeného do prostředí 
Greyhawku, jednoho z mnoha světů vy- 
myšlených tvůrci fenomenálních Dunge- 
ons 8 Dragons. Přiznejme si na rovinu, 
že příběh to není nijak originální. Oprav- 
du ne. Na druhou stranu je ale tak jed- 


pinky ke všemu odhodlaných hrdinů 
(která se ovšem postupem času může 
rozrůst až na partu osmi dobrodruhů) 
a vydá se na strastiplné putování svě- 
tem Greyhawku. I když by se podle ná- 
bude spočívat v prozkoumávání Chrá- 
mu zla, není tomu tak. O různá podzemí 
a jeskyně sice nebude nouze, ale pro- 
běhnete se i pod otevřeným nebem, za- 


Greyhawk: Temple of Elemental Evil bude postaven na třetí edici D8D, nebo ještě lépe na D8:D verze 
3.5 — tedy rozšířené a upravené klasické trojce. D8D 3E nabízí spoustu pravidel, které si přímo říka- 
jí o implementaci do počítačové hry. Máme tím samozřejmě na mysli zejména „skills and feats“, tedy 
dovednosti a specializace postav. Verze 3.5 bude obsahovat mimo jiné rozšíření právě těchto herních 
prvků; kromě toho přinese i lépe vyvážená povolání a další úpravy. ToEE by měl být prvním počíta- 
čovým titulem, ve kterém bude vylepšená verze třetí edice pravidel D8D použita. 


Oblíbeným kouzlem „Magické střely“ bude © %$“ 
možno zasáhnout hned několik protivníků. $ 


vítáte do měst a vesnic a svůj čas nebu- 
dete trávit jen pobíjením nepřátel, ale 
také smysluplnými rozhovory s mnoha 
NPC, A to je určitě dobrá zpráva hlavně 
pro ty hráče, kterým příliš nesedí „dun- 
geonovsky“ orientovaná RPG, jako byl 
třeba titul Pool of Radiance II, v němž 
poměrně nudné interiéry ruin Myth Dran- 
noru představovaly snad 90 % všech 
herních lokací. 

Jelikož je svět Greyhawku o něco 
méně bohatý na magické předměty než 
třeba populární Forgotten Realms a po- 
stavy ve vaší družině budou začínat 
hezky na první úrovni, můžeme se těšit 
na postupný a pomalý vývoj celé druži- 
ny. S pozvolným, a tedy „uvěřitelným“ 
rozvojem dovedností a schopností jde 
ruku v ruce i fakt, že postavy budou mo- 
ci dosáhnout maximálně 10. levelu. 
Aha, tak už slyšíme některé reakce: „Je- 
nom desátej level! Fuj! To sou blbci!“ 
Ale uvědomme si, že třeba v Baldur's 
Gate byla dosažitelná pouze sedmá 
úroveň, a jak jsme se u té hry bavili! Ob- 
časný level-up v sobě totiž skrývá mno- 
hem větší kouzlo než vylepšování po- 
stavy po každém druhém vyhraném 
souboji. A navíc je možné, že už si Troi- 
ka Games nechávají rezervu na případ- 
ný datadisk či dokonce druhý díl... 

S omezením vývoje postav souvisí 
i to, že vaši kouzelníci a kněží budou 
moci sesílat maximálně kouzla pátého 
stupně, © mocnější zaklínadla ovšem 
nepřijdete, byť si jich užijete jen ve for- 
mě svitků. Kouzel by mělo být několik 
set, ale to je jenom dobře. Na svých 


ké budou hrát vyjednávací dovednosti 
(tedy skilly Diplomacy, Bluff a další) 
a přesvědčení hrdinů, záležet ale bude 
i na vašem dosavadním postupu při pl- 
nění předchozích guestů. Ostatně už 
začátek se bude odvíjet podle toho, ja- 
ký cíl bude družina sledovat — parta 
klaďasů bude chtít zatočit s bandity na 
cestách, zatímco ziskuchtivé dobrodru- 
hy přiláká do Hommletu pověst o le- 
gendárním pokladu. Délka hlavního 
příběhu je samotnými autory odhadová- 
na na 30-40 hodin, což není zas tak 
moc, ale pokud se vrhnete do plnění 
vedlejších úkolů, měla by doba hraní 
snadno překonat sto hodin. 

Grafika na doposud zveřejněných 
screenshotech vypadá velice dobře. Au- 
toři zvolili kombinaci renderovaných lo- 
kací a postav modelovaných ve 3D, což 
s sebou přináší mnohé výhody. Díky 3D 
modelům postav bychom se například 


Přehledné pop-up menu nabízí 
kouzla a různé speciální schopnosti 


Boje budou tahové a měly by 
samozřejmě striktně vycházet z pravidel D8D. 


cestách totiž narazíte na spoustu zlořá- 
dů, se kterými se bude muset vypořá- 
dat — ať už poctivou ocelí, nebo nějakou 
tou magií. Boje budou tahové a měly by 
samozřejmě striktně vycházet z pravi- 
del D4D. Utkáte se nejen s klasickými 
potvorami, jako jsou ogrové, goblini, 
trollové či zombie, ale narazíte i na exo- 
tičtější nepřátele — pro ilustraci jmenuj- 
me obří žábu, dvouhlavého obra ettina, 
hydru nebo různé démony. 

Pokud jste hráli předchozí tituly od 
vývojářů z Troika Games, tedy Arcanum 
nebo Fallout (ano, Troika Games za- 
městnává mimo jiné i přeběhlíky z Black 
Isle Studios), tak asi tušíte, že TOEE ne- 
bude lineární. A tušíte správně. Měla by 
se zde objevit spousta vedlejších gues- 
tů, přičemž většina úkolů bude řešitelná 
mnoha různými způsoby. Velkou roli ta- 


měli dočkat nejen rozmanitých protivní- 
ků a NPC, ale také různého vzezření 
hlavních hrdinů. Tvůrci hry se nechali 
slyšet, že na vzhledu každé postavy bu- 
de patrné nejen brnění a zbraně, ale ta- 
ké boty, rukavice, přilby, pláště a další 
součásti výstroje. Při běhu by pak třeba 
pláště měly vlát za postavou... Zní to 
hezky, ale raději si počkejme na výsle- 
dek. Každopádně zatím do hry Grey- 
hawk: Temple of Elemental Evil vkládá- 
me velké naděje. Zárukou kvality by 
mělo být i to, že vývojáři z Troika Games 
nejsou jen chladnými profesionály, ale 
hlavně velkými fanoušky RPG, což do- 
kládají i slova vedoucího projektu Tima 
Caina: „D8-D nás opravdu baví, v práci 
ho hrajeme tak 3x týdně...“ 
Jiří Sládek 
03G0398 
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X-Universe je plný různých vesmírných 


stanic 
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rozhodně se nebudete nudit. 


ok 1999 byl pro fanoušky ves- 

mírných simulátorů učiněným 

požehnáním. Německý vývojář- 
ský tým Egosoft totiž s velkou slávou 
vydal dnes již legendární hru X-Bey- 
ond the Frontier, kterou zhruba rok 
poté následoval datadisk X-Tension. 
Oba tituly šokovaly po všech strán- 
kách a nenabídly pouze nevídané 
grafické zpracování, ale též poutavý 
příběh, obrovský vesmír a neobyčej- 
nou dávku svobody. Není tedy divu, 
že se autoři rozhodli vytvořit pokračo- 
vání, které se ponese ve stejném du- 
chu a opět by mělo vzít vítr z plachet 
všem doposud vydaným hrám stejné- 
ho žánru. 


Obchoduj, bojuj, buduj, mysli — to 
je motto chystaného vesmírného simu- 
látoru X2: The Threat, z čehož je patr- 
né, že nepůjde jen o bezhlavé střílení 
do všeho, co se vám připlete do cesty. 
Někteří hráči mají rádi komplikované 
simulátory se spoustou drobných de- 
tailů, jiní si libují v různých přestřel- 
kách a obrovských bitvách. Autoři by 
rádi zaujali obě skupiny, a tak vás 
uvrhnou do dynamického vesmíru, 
kterému budete udávat směr právě vy. 
Můžete se vrhnout do klasických bojů 
a příjemně si zvednout hladinu adre- 
nalinu, stejně tak se však můžete ne- 
chat lapit hloubkou a propracovaností 
hry a věnovat se vyšším cílům. Výběr 
zkrátka záleží na vás, a tak budete na- 
příklad obchodníkem, lovcem lidí, tě- 


žařem, policistou, pirátem nebo třeba 
obyčejným poutníkem, potulujícím se 
vesmírem a prozkoumávajícím vzdálené 
sluneční soustavy. Můžete úplně ignoro- 
vat příběhovou linii a vytvořit si kolem 


Pohled na obrovské vesmírné lodě 
a kolem nich poletující hlídky bere dech 


odsouzen k životu ve vězeňském světě 
Artur. Cesty Páně jsou však nevyzpyta- 
telné, a tak potkáváte Ban Danna, vy- 
soce postaveného člena tajné organi- 
zace Argonská federace, jež žádá 


V průběhu hry navštívíte více než stovku 
obrovských sektorů plných vesmírných stanic, 
továren a dalších objektů. 


sebe vlastní svět nebo se nechat strh- 
nout lákavým dobrodružstvím a vydat 
se na cestu, již vám předurčili autoři. 


X2: The Threat se odehrává ve starém 
známém vesmíru X-Universe, který bě- 
hem pětadvaceti let od událostí v před- 
chozí hře prošel mnoha změnami. Tento- 
krát se nevžijete do role Kyla Brennana, 
ale povedete kroky na první pohled oby- 
čejného pilota, jehož zločineckou karié- 
ru ukončuje neúspěšná krádež. Po ní 
se ocitá na palubě bezpečnostní lodi, 


vaše propuštění a z neznámého důvo- 
du vám dává poslední šanci. Ve služ- 
bách společnosti TerraCorp pod ve- 
dením Kyla z XBeyond the Frontier vás 
jistě čeká lepší budoucnost než při 
přepadávání lodí, ale brzy zjistíte pra- 
vý důvod svého propuštění. Nejste to- 
tiž tak obyčejným pilotem — jste schop- 
ni čelit nově objevené rase Khaak, 
která nemá o nic menší nároky než po- 
čítačoví Xenoni z prvního dílu hry. 
Hlavní hrdina je postaven před těžkou 
životní zkoušku, která prověří jak jeho 
schopnosti, tak i smýšlení a loajalitu. 


Abyste měli neustále co dělat, budete mít k dispozici spoustu různých druhů úkolů. Základní, během 
hry generované mise vám nejvíce poslouží na začátku, kdy potřebujete vydělat trochu peněz a získat 
zkušenosti. Budete například převážet osoby z místa na místo nebo dělat poslíčka. Jakmile si získáte 
jméno, zpřístupní se delší mise, obvykle složené z několika různých částí, pospojovaných in-game ani- 
macemi. Oba zmiňované typy ale nemají nic společného s příběhovou linií. Ta se skládá z propracova- 
nějších úkolů, mezi nimiž jsou mnohé též volitelné a do určité chvíle nepřístupné. Nakonec budete mít 
k dispozici ještě tréninkové mise, ve kterých se naučíte provádět nově objevené úkony. 


ZE 


Pohled z kokpitu dodává na atmostéře. 


Co se týče velikosti X-Universe, mů- 
žete se těšit na mnohem větší svět, než ja- 
ký hráčům nabídl nedávno vydaný ves- 
mírný simulátor Fřeelancer V průběhu 
hry navštívíte více než stovku obrovských 
sektorů (slunečních soustav) plných 
vesmírných stanic, továren a dalších 
objektů. V této hře se jistě nebudete nu- 
dit a trpět samotou. Během putování 
vesmírem budete neustále potkávat 
spoustu jiných plavidel, jejichž piloti bu- 
dou stejně jako lidé v kvalitních RPC žít 
vlastní životy. Jednotlivé oblasti budou 
patřit různým rasám a organizacím, kte- 
ré spolu spolupracují, obchodují či vál- 


vaných Khaaků, ale též různé organiza- 
ce. Hra samozřejmě bude obsahovat ta- 
ké spoustu překvapení pro hráče, kteří 
se budou snažit prozkoumat i ta nej- 
skrytější zákoutí vzdálené části vesmí- 
ru, do něhož je XZ: The Threat zasazen. 

Budete stát na straně zákona, ne- 
bo se vrátíte ke svému řemeslu 
a pZodpoříte svou palebnou silou zlo- 
činecké gangy? Ať tak či onak, vždy 
budete muset sáhnout po vhodně vy- 
bavených plavidlech, které se rozdě- 
lují na osm základních typů. Každá ra- 
sa (ve hře jich bude přinejmenším 
šest) má od každého alespoň jednu 


Jedinou znatelnou vadou na kráse 
je absence multiplayeru. 


čí. Celý vesmír by zkrátka fungoval 
i bez vašich zásahů, ale proč ho neo- 
vlivnit, když vám tuto lákavou možnost 
autoři nabízejí. 


Sám svým pánem 

A že k tomu budete mít spoustu mož- 
ností, ani nemusíme nijak zvlášť zdů- 
razňovat. Vždyť již původní X-Beyond 
the Frontier nabízel několik národů, ke 
kterým tentokrát přibudou nejen noví 
představitelé zla v podobě již zmiňo- 


lod, což dává dohromady přes sedm- 
desát různých strojů. Pořídíte si ves- 
mírný koráb na přepravu osob či ná- 
kladu? Lákají vás korvety, bojové lodě 
a velké transportéry, nebo raději used- 
nete do lehkých, středních, případně 
těžkých stíhaček? Autoři mysleli 
opravdu na všechno a největší lod, 
kterou budete moci pilotovat, je přes 
celou jednu míli dlouhá. Větší typy na- 
víc mohou nést další menší lodě, a bit- 
vy tak v tomto případě získají strate- 


gický nádech — budete velet všem stí- 
hačkám a zadávat jim příslušné rozkazy. 
Jak jsme však zmínili hned na za- 
čátku, X2: The Threat rozhodně není 
pouze o bojování. Pokud budete chtit, 
můžete se stát obchodníkem a sami 
převážet materiály mezi různými továr- 
nami nebo si koupit transportéry a ne- 
chat je pracovat za vás. Stejně tak ne- 
ní problém postavit vlastní továrnu 
a vyrábět předměty, které jsou v da- 
ném sektoru nedostatkové. Můžete 
dělat prakticky vše, co vás padne. 


Chybička se vloudila 

X-Beyond the Frontier nabídl svého času 
doslova vizuální orgie, což chtějí autoři 
zopakovat i s druhým dílem. Možnosti 
grafických karet a nároky zmlsaných hrá- 
čů za těch pár let mnohonásobně vzrost- 
ly, a tak se můžete těšit na realtimové stí- 
nování, bump mapping a spoustu 
dalších vychytávek, běžících ve speciál- 
ním enginu vytvořeném přímo pro hru. 
Rovněž nemusíte pochybovat o monu- 
mentálním hudebním doprovodu. Profe- 
sionální přístup vývojářů z Egosoftu se 
rozhodně nezapře — ostatně, ani jednou 
nás ještě nezklamali. 

Jedinou znatelnou vadou na kráse je 
absence multiplayeru. Rozhodně zamrzí, 
když titul, jenž je připraven smést vynika- 
jící Freelancer ze stolu, opomíjí lákavou 
možnost hry ve více lidech. Spousta kla- 
dů však tento zápor hravě vyvažuje a činí 
z X2: The Threat velmi očekávaný pro- 
jekt. Vydání je naštěstí naplánováno na 
konec září, a tak se již nyní můžete těšit 
na další poutavé dobrodružství ve světě 
X-Universe. 

Petr Prošek 
03G0399 


Lodě nepřátelských Khaaků vypadají 
jako obrovští hlavonožci. 


Žánr 


vesmírný simulátor 


není oznámen 


Frontier, X-Tension, 
Imperium Romanum 


www.x2thethreat.com 


Datum vydání 
září 2003 
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Celé New Orlear 


Hádejte, čím se 


|| first person akce 
| i 


| Activision 


| Gray Matter Studios 


redchoz1 


| Return to Castle 
| Wolfenstein 


| erne 
| www.gmistudios.com 
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je v přísné karanténě 
jí porušení? 


šichni moc dobře víme, kdo je 

to Trinity. Je to ona černovláska 

s ostře řezanými rysy, která se 
v nablýskaném oblečku z černého 
PVC prohání počítačovou simulací 
světa a žije s vědomím, že je vyvolená 
Vyvoleného. Jenže Matrix si na jméno 
Trinity nemůže v žádném případě ná- 
rokovat monopol. 


Když pomineme skutečnost, že 
v angličtině znamená toto slovo „Nej- 
projektu společnosti Gray Matter Inter- 
active. Ta se proslavila jako tvůrce veli- 
ce slušné singleplayerové části first 
person akce Retum to Castle Wolfen- 
stein, takže by nás nemělo překvapit, že 
i Thinity bude patřit do tohoto žánru. Jen- 
že zatímco návrat agenta B. J. Blazko- 
witze s sebou do svého žánru přinesl 
jen minimum inovací a soustředil se 
především na co nejpůsobivější atmo- 
sféru a hratelnost, v Thinity se vývojáři 
snaží o trošku originálnější přístup. 

Při pohledu na koncept nového 
projektu Gray Matter Interactive se nel- 
ze ubránit vzpomínce na pejska, kočič- 
ku a jejich příslovečný dort. Tradiční 
pohled z vlastních očí, příběh plný intrik 
a odhalování rozsáhlé konspirace jako 
v Deus Ex, zpomalování času ve stylu 
hry Max Payne, speciální módy vidění, 
o nichž se nám nezdálo ani v BloodRay- 
ne, plus ještě nějaké další věci navíc... 


No, snad nás tentokrát to břicho tolik 
bolet nebude. Ruku do ohně bychom za 
to sice nedali, ale je fakt, že renomé vý- 
vojářů nás trošku uklidňuje. 

V Tnnity se podíváme do New Or- 
leansu roku 2013, kde na nás a našeho 
hrdinu Nightstalkera čeká boj s Morfo- 
vým syndromem. Tak lidé pojmenovali 
smrtící virus, který z ničeho nic začal 
řádit mezi obyvateli města. Nakažení se 
začnou pozvolna měnit — a samozřejmě 
umírat. Je ovšem otázka, koho byste se 


Chlapeček buď právě dostal zásah do hlavy, 
ký záklon 


No, vsadili bychom si spíš na to první 


nebo aží o matr 


malení toku času jsou pro něj něco sa- 
mozřejmého. O různých módech vidě- 
ní, obří síle a nelidsky vysokém výsko- 
ku nemluvě. Všechny takového kousky 
mu sice budou ujídat energetické záso- 
by, ale asi si dovedete představit, že 
souboje v Thinity díky nim dostanou tro- 
šku jiný nádech, než je běžné. 

Zatím je obtížné posoudit, zda Ti- 
nity půjde spíš směrem jako Deus EX, 
který kladl velký důraz na atmosféru, 
příběh a vývoj postavy, nebo jestli se 


Při pohledu na nový projekt Gray Matter 
Interactive se nelze ubránit vzpomínce na 
pejska, kočičku a jejich příslovečný dort. 


ve ztemnělé ulici lekli víc — zda zdefor- 
movaného nemocného, nebo Nightstal- 
kera. Šance by asi byly docela vyrovna- 
né. Do soutěže krásy by tohoto 
nebojácného bojovníka nejspíš nepřija- 
li, zato by se mohl ucházet o titul příšer- 
ky roku. Tělo i obličej má pokryté hus- 
tou sítí jizev, takže vypadá, jako by 
právě seskočil z operačního stolu dok- 
tora Frankensteina. 

A ono to tak skoro opravdu je. Než 
se totiž Nightstalker pustil do pátrání 
v opuštěných ulicích New Orleansu, 
podstoupil řadu náročných experimen- 
tálních operací, díky nimž získal takřka 
nadpřirozené schopnosti. Ve svém těle 
má množství biotechnologických 
a neurologických vylepšení, která si 
může ještě dále zdokonalovat. Dokáže 
například na čas zpevnit své tělo nato- 
lik, že mu neublíží ani nepřátelské pro- 
jektily, ani pád z velké výšky. Umí za- 
cházet s | Časoprostorem | jako 
s hračkou, takže přesuny na krátkou 
vzdálenost rychlostí světla nebo zpo- 


tvůrci rozhodnou pro akčnější zpraco- 
vání. Jisté však je, že by to na monito- 
rech mohlo vypadat docela dobře. 
Vzhledem k tomu, že je vydání napláno- 
váno na příští rok, asi se nebude po 
grafické stránce jednat o naprostou 
špičku (Doom III a S.TA.L.KE.R. bu- 
dou patřit přece jenom do jiné katego- 
ne), ale upravený engine z Retum to 
Castle Wolfenstein by měl našim poža- 
davkům přece jenom stačit, Trošku sice 
zamrzí absence multiplayeru, ale je 
pravda, že se zpomalováním času ne- 
jdou boje více hráčů příliš dohromady. 
Alespoň se budou moci lidé z Gray 
Matter Interactive víc soustředit na to, 
co je pro hru tohoto typu nejpodstatněj- 
ší — propracovanost zápletky, kvalitní 
design misí a umělou inteligenci, která 
by měla být údajně schopná adaptovat 
se na speciální schopnosti, které bude- 
te používat nejčastěji. Času na to 
všechno mají vývojáři dost. 
Pavel Mondschein 
03G0400 


„Vlkodlaku, vlkod 


dej nám kůži na buben.“ 


Ano, dojde i na arkádov kání po 


plošinkách. Asi pro zpestření 


tcem světové fantasy literatu- 
©) je J. R. R. Tolkien — o tom 

není sporu. Ale i my, středo- 
evropané, máme svého vlastního gu- 
ru. Je jím polský spisovatel Andrzej 
Sapkowski, jehož Zaklínač si s partou 
Gandalf © spol. v ničem nezadá. 
Avšak ohlášení „vědmákovské“ počí- 
tačové hry doprovázely velké obavy. 
Nebude se jednat o stejně velkolepý 
debakl, jakým skončila filmová adap- 
tace tohoto Sapkowského románu? 


„Teda tady 
Počkat 


čekejte však, že se navléknete do černé 
kožené kazajky, dlouhé bílé vlasy si 
stáhnete čelenkou a v roli sveřepého 
Geralta se vydáte kosit ghúly, upíry a ji- 
né relikty z doby Konjunkce sfér. Kde- 
pak. Vytvoříte si vlastního vědmáka či 
vědmačku a ponoříte se do příběhu, 
který se románové předlohy jen zlehka 
dotýká — například v podobě setkání 
s různými NPC postavami. 

Z uvedených informací by se moh- 
lo zdát, že The Witcher bude určen pou- 
ze znalcům Sapkowského díla — zatím 
to byl samý Kaer Morhen, Geralt, Kon- 
junkce... Ale nebojte se. I ten, kdo 
o žádnou ze zmíněných knížek ani po- 


Budete plnit úkoly, zabíjet nepřátele, hledat 
silnější zbraně, sesílat kouzla... no, vždyť víte, 
jak takové akční RPG vypadá. 


Zatím se zdá, že toto nebezpečí ne- 
hrozí. Vývojáři si jsou vědomi, že jaká- 
koliv snaha o přesné přepracování roz- 
sáhlého dobrodružství zaklínače Geral- 
ta do počítačové podoby musí zákonitě 
skončit nezdarem (jak se na vlastní ků- 
ži přesvědčili polští filmaři), a proto ra- 
ději sáhli po vlastním scénáři. Ten bude 
pochopitelně zasazen do oblasti Sever- 
ních království, takže se podíváte napří- 
klad na pochmurné zaklínačské hra- 
diště Kaer Morhen, do univerzitního 
městečka Oxenfurt, do Mayenny, Wyzi- 
my a mnoha dalších míst, dobře zná- 
mých z původních povídkových sbírek 
či následné románové pentalogie. Ne- 


hledem nezavadil, kdo nikdy neslyšel 
o znamení Aard a neví, že zaklínači (či 
přesněji řečeno vědmáci) jsou lidští 
mutanti vychovaní k boji proti nebez- 
pečným monstrům, by neměl mít s tím- 
to titulem problémy. Jen se holt nebude 
pohybovat ve známém prostředí — jako 
ostatně ve většině titulů. 

Svým zpracováním by měl The Wit- 
cher spadnout do žánru akčních RPG, 
přičemž nejvíc bude připomínat Dun- 
geon Siege. Budete procházet rozsáh- 
lým světem, plnit úkoly, zabíjet nepřáte- 
le, odhalovat další střípky příběhu, 
hledat silnější zbraně, sesílat kouzla (či 
přesněji řečeno znamení)... no, vždyť 


preview 


2lo jako v hrobce 
Aha, tak to bude tím.“ 


víte, jak takové akční RPG vypadá. Vět- 
šinou půjdete sami, ale občas se k vám 
někdo přidá. Ani v tu chvíli neztratí hra 
nic ze své rychlosti, protože tyto dočas- 
né společníky bude řídit výhradně počí- 
tačová AI. Občas budete mít šanci od- 
počinout si u nějakého rozhovoru či při 
doplňování proviantu u potulného ob- 
chodníka, a pak zase hezky rychle do 
práce vydělávat si na živobytí. 

Trošku smutné je, že hra bude 
hodně lineární. Kapku to naštěstí vyva- 
žuje ujištění, že většina ze zdejších 
padesáti guestů půjde splnit několika 
různými způsoby. Vývoj postavy prý ne- 
bude zahrnovat hromadu tabulek a sta- 
tistik, ale jelikož se o atraktivitu herního 
systému stará několik odborníků na 
stolní RPG, asi nás čeká něco víc než 
jen obligátní rozdělení na pět základ- 
ních vlastností. 

Svou grafikou nás dílo polských vý- 
vojářů asi moc neoslní, ale uznejme, že 
interiéry i venkovní lokace nevypadají 
úplně nejhůř. Výbornou zprávou nao- 
pak je, že tvůrci počítají s podporou 
multiplayeru, a to včetně tolik opomíje- 
ného kooperativního módu. Zatím sice 
není známo, kdy by se měla hra objevit 
na pultech obchodů — a to ani těch pol- 
ských — ale můžeme předpokládat, že 
to asi bude někdy v průběhu příštího 
roku. Holt vytvořit projekt, který by se lí- 
bil hráčům a zároveň nerozlítil pana 
Sapkowského (který je na rozdíl od 
J. R. R. Tolkiena zaplatpánbůh ještě na- 
Živu), asi není zrovna nejjednodušší. 

Pavel Mondschein 
03G0401 
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Elvis je zpátky! Bohužel se mu 
zalíbila zrovna Benova motorka 


| akční adventure 
LucasArts 


LucasArts 


série Monkey Island, 
| Sam K Max, série 
Indiana Jones 


fullthrottle.lucas 
arts.com 


zima 2003 
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roč neoprášit nějakou starší 

dobrou hru a nevydělat pár do- 

larů na jejím pokračování? Tuto 
otázku si položili v LucasArts, pro- 
hrábli šuplíky a vylovili mimořádně 
úspěšnou adventuru Full Throttle 
z roku 1995. Motorkářské „road mo- 
vie“ ze zlatých dob LucasArts, když 
ještě příběh a hratelnost vítězily nad 
grafikou, bylo mimochodem první 
hrou, v níž jste se nezdržovali hledá- 
ním klíče ke dveřím, ale jednoduše 
jste je vykopli. 


Vůdce motorkářského gangu The 
Polecats (Tchoři) Ben je drsný svalovec 
se sarkastickým humorem, kterého zají- 
má především chlazené pivo a levné 
náhradní díly pro.jeho motorku. Ted 
ovšem hodlá vypátrat, kdo-a proč.ničí 
jeho největší lásku — dálnice a silnice 
v okolí oblíbeného místa E] Nada. 

Bude to ale ještě adventura? — tak 
zní základní otázka, kterou si kladou 
všichni příznivci prvního dílu.. Prozatím 
to vypadá, že akční a adventurní části by 
měly být zhrůba v poměru 50 :.50. Vývo- 
jáři se snaží zachovat původní stýl hry, 
přidali ovšem podstatný díl akce, 

Doufejme, že se jim podaří rovnová- 
hu nastavit tak, aby se rvačky nestaly 
jednotvárnými; zdlouhavými a zbytečně 
nebrzdily příběh- V hratelném demu, 
které tvůrci předvedli na-E3; byly ovšem 
k vidění spíš jen ony akční scény. Zatím- 
co „jednička“ byla pouze ve 2D, teď už 
se Ben pohybuje v plně trojrozměrném 


prostoru, což nabízí poměrně širokou 
škálu úderů a kopů. Na první pohled při- 
pomínají souboje ve Full Throttle posled- 
ní díl dobrodružství Indiana Jonese. 
U každého rváče je však navíc zobrazen 
speciální „Mojo“ ukazatel — s jeho po- 
stupným narůstáním Ben získává další 
speciální údery a útočná komba až po 
smrtící „hlavičku“ Jenom s holýma ruka- 
ma by asi dlouho neuspěl, může tedy 


Rvačky v rytmu rock'n'rollu 
jsou denním chlebem motorkáře 


mašinách, zde ovšem vývojáři zatím po- 
drobnější informace tají. 

Přestože je akčních elementů více 
než dřív, ještě stále je Hell on Wheels 
adventura, takže si během příběhu po- 
povidáte s více než padesáti postavami 
a také si zavaříte mozkové závity nad 
puzzly, LucasArts však chtějí svůj pro- 
jekt zpřístupnit i méně zkušeným hrá- 
čům, takže čekejte jednodušší hádanky. 
Přesto by měl být Hell on Wheels pod- 


Přestože je akčních elementů více než dřív, 
ještě stále je Hell on Wheels adventura. 


ko.zbraně. Celkem by'jich mělo být více 
než.čtyřicet: láhve, kulečníková tága, ře- 
tězy, páčidla, tyče nebo židle. Některé 
z nich jsou ovšem jen na jedno použití, 
zvláště efektní je třeba rozštípnůtí kytary 
o soupéřovu lebku. Při nesčetných rvač- 
kách pravděpodobně trochu utrpí i Be- 
novo zdraví. Jako.správný „pekelný an- 
děl“ ovšem nevytáhne lékárnu, ale 
fyzičku si doplní v baru několika pěkně 
orosenými ležáky. Full Throttle zkrátka 
nebude pro-abstinenty. 

Stejně jako v-prvním dílu'se i tento- 
krát objeví akční motorkářské mezihry, 
ovšem s jedním podstatným rozdílem: 
Benův chopper budete moci ovládat 
a během jízdy používat zbraně, soupeře 
kopnutím poslat do příkopu nebo ho 
přetáhnout řetězem přes hlavu ve stylu 
Road Rash. Projedete se také na jiných 


statně delší než první díl, který jste moh- 
Ji dokončit během víkendu. Setkáte se 
is něktérými známými, třeba s Maureen 
Corleyovou přezdívanou „Mo“ — hlavní 
dodavatelkou náhradních dílů pro Beno- 
vu motorku, ktěrou táké dokáže vylepšit. 
Grafika se snaží ctít styl Full Thrott- 
le srozlehlými pouštními pláněmi, divo- 
Kými horami a silnicemi ubíhajícími za 
obzor, rovněž postavy si zachovávají pů- 
vodní komiksový vzhled. Hudební slož- 
ku, která je s motorkářskou tematikou 
pevně svázána, obstarají pečlivě utajo- 
vané a prý špičkové rockové skupiny. 
Nicméně musíme vydržet do zimy, tepr- 
ve pak uvidíme, jestli osmileté čekání 
stálo za to. Ne všechna pokračování to- 
tiž dosahují kvalit originálu. 
Tomáš Mayer 
03G0402 


Počítač BRAVE BlackLine s procesorem AMD Athlon"“ XP 


BRAVE BlackLine 63G0+ 


cena 23.990 Kč bez DPH 


Počítačová sestava s výkonným desktopovým 
procesorem AMD Athlon“ XP 3000+, která 
uspokojí nejnáročnější uživatelské požadavky. 


* procesor AMD Athlon'“ XP 3000+ 

* paměť 256MB DDR, (333 MHz) 

« VGA ATI RADEON 9100, 64MB DDR, TVout, DVI 

* HDD Western Digital 40GB ATA100, 8MB, 7200 ot. 
* DVD SONY DDU 1621, 16x rychlostní 

« CD-RW SONY CRX 220E, 52x/24x/52x 

* FDD 1.44MB, integrovaná síťová karta 10/100 


čnost InWay, www.inway.cz. 


« ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech 
« Software pro vás již v ceně: 


« Microsoft“ Windows? XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


BRAVE BlackLine 62G4+ 


cena 14.990 Kč bez DPH 


Výkonná počítačová sestava určená pro náročné 
aplikace splňující veškeré uživatelské požadav- 
ky kladené na moderní počítač. 


* procesor AMD Athlon"“ XP 2400+ 

* paměť 256MB, (333 MHz) 

* VGA GeForce 4 MX 440SE, 64MB DDR, TVout 
* HDD Western Digital 40GB ATA100, 7200 ot. 
* DVD SONY DDU 1621, 16x rychlostní 

* FDD 1.44MB 


z pošušá cte: 


výrazů a OuantiSpeed 


* ATX Midi Tower, klávesnice a myš Logitech 
* software pro vás již v ceně: 


Microsoft? Windows“ XP Home, PC Suite 


záruka 2 roky 


AMDČč 


Myslete na budoucnost, které můžete věřit. Ano 


Výrobce a distributor počítačů BRAVE: ProCA spol. s r.o., V Lužích 818 142 00 Praha 4, htip://www.proca.cz 
Více informací o počítačích BRAVÉ a autorizovaných prodejcích získáte na telefonním čísle: 234 646 777 nebo na www.brave.cz. 


více informací na 


Na počítače BRAVE jsou instalovány legální Microsoft? Windows“. BRAVE doporučuje pro vzdělání Windows XP Professional. http./Awww.microsoft.com/piracy/howtotell. postu 
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h and Slovak 
feliminaries 
aské kvalifikace: 


oeské Budějovice, Brno, Hradec Králové 
Liberec, Ostrava, Prah 


Slovenské kv 
Banská Bystri 


ifikace: 
„ Bratislava, Košice 


Oficiální hry: 
Age of Mythology, Counter-Strike, 
FIFA2003, Starcraft: Broodwar, 

Unreal Tournament 2003 a Warcraft III 


Oficiální PC WCG2003: 
LEO Intellect 


© LEO Intellect 
wwvw.leo-pc.cz 
bezplatná infolinka: 800 172 821 
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hle by to mělo v ideální rodině vy; 


u konzole ek rodiny přihlíží. Sice s 


lectronic Arts oznámili, že stu- 
E. dio Maxis pracuje na pokračo- 

vání nejúspěšnější počítačové 
hry všech dob — lidského simulátoru 
The Sims. Maxis sídlí v americkém 
městě Walnut Creek a už léta se spe- 
cializuje na opravdu originální, hod- 
notné a kupodivu i komerčně úspěš- 
né tituly. 


Willa Wrighta, který se chopil vedení 
designu i tentokrát a pro novou verzi 
The Sims si stanovil poměrně neskrom- 
né cíle. Chce totiž výrazně prohloubit 
úroveň umělé inteligence a pořádně za- 
pracovat na plně 3D zobrazení. Tahle 
kombinace bude představovat (kromě 
skvělé zábavy a super hratelnosti) také 
masivní zátěž pro hardware. U před- 
chozí hry od Maxisu, která opustila brá- 
ny studia minulý rok, byla ostatně situa- 
ce podobná. SimCity 4 bylo ve všech 
směrech obdivuhodným výtvorem, ale 
zátěž kladená komplexní umělou inteli- 
gencí na hostující PC byla tak vysoká, 
že jste se při určité velikosti a složitosti 
herního světa museli naučit čekat na 


Hrome, nebude náhodou druhý y 
díl simů mládeži nepřístupný? : 


mnohem větších úprav herního světa. 
Samozvaní architekti a bytoví designéři 
dostanou novou paletu stavebních prv- 
ků, nábytku a zařízení, samozřejmě 
včetně možnosti budovat vícepodlažní 
domy. Podobné možnosti nabízí nový 
editor postav, který bude obsahovat 
i možnost měnit detaily tváře a výrazu. 
Noví simové totiž nebudou své emoce 
vyjadřovat jen gesty a bublinami, tento- 
krát se bude podle situace příslušně 
měnit i jejich mimika. 

Kromě genetického kódu prorůsta- 
jícího napříč generacemi budou mít 
The Sims 2 ještě další podobný prvek. 
I jejich životy, podobně jako ty naše, bu- 
dou obsahovat množství klíčových oka- 


Genetický kód se bude jako ve skutečnosti 
dědit a mixovat z generace na generaci. 


L 2 GIR 


DCZ 


Hry jako The Sims nebo SimCity 
jsou kromě Maxisu spojeny se jménem 


sedmero novinek 


1. Simové budou mít DNA, která se bude 
předávat z generace na generaci. 

2. Herní svět bude oplývat plně 3D 
zobrazením. 

3. Postavy budou stárnout, od nemluvněte 
až po dospělé. 

4. Volby v klíčových momentech vývoje budou 
ovlivňovat budoucnost. 

5. Speciální vztahy a rozpoznávání přátel, 
rodiny, partnerů. 

6. Povalečům naroste břicho, sportovcům 


svaly. 
7. Tvorba postavy bude velmi detailní, 
i s možností editovat výraz obličeje. 


NN S O O O O OTC 


překreslení obrazovek. Totéž se dá oče- 
kávat u The Sims 4, ostatně ani jednič- 
ka není nijak svižná (ne, tohle slovo 
k The Sims opravdu nesedí). Ale čert 
vem rychlost, DNA jednotlivých postav 
s možností sledovat zákony dědičnosti 
stojí za všechna příkoří, která budeme 
muset opět vytrpět u těch našich chro- 
nicky přetížených silikonových pomoc- 
níků. Genetický kód se totiž bude stejně 
jako ve skutečnosti dědit a mixovat 
z generace na generaci. 

Screenshoty z první oficiální várky 
naznačují, že s tím 3D to tentokrát v Ma- 
xisu myslí opravdu vážně. Bylo ostatně 
načase, protože grafika první série už 
začala být poněkud okoukaná. V pokra- 
čování nás ale nečeká jen volný pohyb 
prostorem, budeme mít také možnost 


mžiků určujících další rozvoj. Velké ži- 
votní momenty, jak se tahle novinka 
jmenuje, budou mít schopnost pozna- 
menat vývoj jednotlivce a jeho budoucí 
možnosti. Na zvládnutí těchto mezníků 
— od prvních kontaktů ve školce přes 
školní vysvědčení až po žádost o ruku — 
bude záležet další rozvoj vašich virtuál- 
ních lidiček. 

Příchod The Sims 2 působí na naše 
duše jako blahodárná mana. Už už se 
zdálo, že série datadisků pro první díl 
nikdy neskončí. Témata jednotlivých 
epizod by se totiž jistě dala rozvíjet do- 
nekonečna. Třeba taková „Nemocnice“, 
nebo „Hypermarket“. A co třeba „Ho- 
meless“, to by bylo něco! 

Lubor Benda 
03G0404 
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o starých zlatých 
časů prohibice a or- 
ganizovaného zločinu 


v Americe se vrací třetí díl volné 
série her, kde je stejně důležitá takti- 
ka jako schopnost rychlé akce. Na 
straně četníků i zlodějů si tak vychut- 
náte vůni střelného prachu i těžkých 
parfémů dam v dobách, kdy to někdo 
měl rád horké. 


Bylo by bláhové, kdyby se němečtí 
Spellbound nepokusili navázat na úspě- 
chy svých předchozích titulů, pro něž si 
vytvořili „vlastní“ sub-žánr akčních stra- 
tegií, odvozený od legendárních Com- 
mandos. Pouhé naklonování předcho- 
zích titulů Desperados a Robin Hood: 
The Legend of Sherwood by ale zavá- 
nělo nudou. Pohled na temnější stránky 
historie USA v projektu Chicago 1930 je 
proto doplněn o nové možnosti, vedou- 
cí k trochu změněnému stylu hraní. 

Že neoficiální válku spolu budou ve 
„větrném městě“ svádět příslušníci ma- 
fie a místní policie, se dá celkem snad- 
no uhádnout. Ale už ne to, že ve dvou 
samostatných kampaních se přidáte na 
obě strany zákona. V roli pravé ruky zlo- 
čineckého bosse Ala Caponeho budete 
ze všech sil pomáhat svému šéfovi po- 
stupně ovládnout celé Chicago, zničit 
konkurenční gangy a unikat úspěšně 
před spravedlností. Jako policejní kori- 
sař musí hráč naopak čtvrť za čtvrtí vy- 
čistit město od kriminálních živlů a ve fi- 
nále možná i zatknout hlavu celé mafie. 
Úkoly budou v obou částech poměrně 
zajímavé a různorodé. Mafiáni napří- 
klad ničí pivovar jiného gangu, zachra- 
ňují bosse z policejním zátahu nebo 
musejí tajně proniknout na shromáždě- 
ní jiné „rodiny“. Policisté řeší vraždy, po- 
kusí se zatknout skupinu gangsterů, 


„Dobrý den. Přic vám 
s nabídkou, kterou r odmítnout.“ 


Zločinci si nemusejí příliš lámat hlavu 
s nevinnými oběťmi z řad náhodných 
svědků ani oprávněností použití zbraní 
na veřejnosti. Policie se naopak musí 
držet přísně zákonů, používat zbraně 
a násilí až v krajní situaci a často nejdří- 
ve shánět svědky a důkazy, než se po- 
kusí někoho zatknout. A to nemusí být 
právě snadné, jelikož umělá inteligence 
počítačem řízených protivníků byla 
v porovnání s předchozími tituly opět 
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Na povel dostanete tým pěti postav, které si 
vyberete z trojnásobného množství kandidátů. 


ochránit život důležitého svědka nebo 
udělat šťáru v podezřelé restauraci. 

Pro vlastní hraní dostanete na povel 
tým pěti postav, které si vyberete z více 
než trojnásobného množství kandidátů. 
Novinkou je, že každý jedinec má na 
rozdíl třeba od Robina Hooda vždy pět 
základních vlastností: střelbu, boj zblíz- 
ka, házení, charisma a ošetřování zra- 
nění, Dokončená mise nebo trénink pak 
znamená zisk určitého množství bodů, 
kterými podle vlastního uvážení vylep- 
šujete vybrané schopnosti každého 
spolubojovníka. Podivuhodným přídav- 
kem je zařazení Slow Motion módu, což 
není nic jiného než obdoba „bullet time“ 
ze hry Max Payne. Dojde na něj hlavně 
ve složitých situacích, kdy dočasné 
subjektivní zpomalení herního času při- 
nese lepší kontrolu nad pohybem a ak- 
cemi všech členů týmu. 

Kampaně se liší nejen samostatný- 
mi scénáři nebo oblečením postav do 
uniforem či obleků s psími dečkami, 
ale i různým chováním vašich svěřenců. 


PORS VCES PAR 


zdokonalena. Reakce nepřátel na stejný 
problém jsou jiné, když jsou sami nebo 
ve větším počtu, poblíž svých základen 
nebo naopak na cizím území a podob- 
ně. Ani nezávislí civilisté se už neome- 
zují jenom na poděšené výkřiky, ale mo- 
hou se z nich rychle stát důležité osoby, 
když si například zapamatují tvář vraha. 
Jen živého lidského proti/spoluhráče se 
ani tentokrát nedočkáme. 

Tomáš Suchomel 


03G0405 


DVD-ROM s 20% slevou! 


Máte zálusk na GameStar s DVD, ale nemáte 
DVD mechaniku? 
Kupte si ji výhodně v Hypernově! 


hypernova hypernova hypernova hypernova hi 


Pokud chcete využít této speciální 20% slevy, 
kterou jsme pro vás připravili ve spolupráci at 
společnostmi ProCA a Ahold, stačí vystřih- | 

nout kupon z této stránky a uplatnit jej při ná- 
kupu výše zmíněné DVD mechaniky v hy- 
permarketech Hypernova v osmi největších 
městech (Praha, Brno, Ostrava, Liberec, 

Hradec Králové, Pardubice, Teplice, Mladá 
Boleslav). V menších megamarketech 
Hypernova bude DVD mechanika 
k dostání na objednávku do 5 dnů. 
Platnost této akce je do 31. 8. 2003. 


DVD-ROM DRIVE 
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Mechanika DVD-ROM LG GDR-8161B 16 x 


Rozhraní: IDE 
Maximální rychlost čtení DVD: 16x 
Maximální rychlost čtení CD: 48x 
Velikost vyrovnávací paměti: 512 kB s 
Průměrná přístupová doba: 110 ms hd 


Speciální cena pro čtenáře GameStaru 
1299 Kč (včetně DPH) 


Kupon opravňující k nákupu DVD mechaniky 


CA DVD-ROM LG GDR-8161B 16x ProCÁA 


VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU VELKOOBCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 


v síti hypermarketů Hypernova za 1299 Kč včetně 
DPH, tedy se slevou 20 %. 


Platnost do 31. srpna 2003. 
a hypernova im hypernova Da hypernova Vim hypernova 4 


Přichází 


Doňa Mimoňa 
Bonton Radio DeeJay získalo exkluzivní práva 
na vysílání světoznámého komediálního 
radioseriálu a televize tak ztratila definitivně 


kontrolu nad kvalitní zábavou. Statisíce lidí bylo 
zvyklých vysedávat u televizních přijímačů, aby sledovaly sugestivní životní 
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R AD 9,7 


příběhy hrdinů telenovel. Nyní se má vše změnit. Jsou na tento nový fenomén 


vůbec lidé připraveni? 

Doňa Mimoňa, Chuan Perverez, Don Seladon 
a další postavy se dělí o své osudy s posluchači 
Bonton Radia DeeJay od pondělí do pátku po 
16. hodině. Nekonečné Radionovely z Vene- 


zuely začaly rovnou od 250. dílu, protože se 
do té doby nic zvláštního nestalo. Nyní, přes- 
ně rok po prvním uvedení do reproduktorů při- 
jímačů, se hoši z Bonton Radia DeeJay roz- 


hodli vydat příběhy také na CD a kazetách. 
„Doufáme, že nás nezavřou“, prozradil mimo 
propisku své skromné přání programový pra- 
covník uvedeného rádia. 


Vybráno z předchozích dílů radioseriálu: 


Doně Mimoně se dostalo cti moderovat cha- 
ritativní galavečer věnovaný všem přistiženým 
podnikatelům a manažerům, kteří vytunelovali 
některé podniky, zpronevěřili peníze, nebo pod- 
vedli věřitele. Nově zřízené konto pro takto 
postižené, konto Kariéry, přišel podpořit i Jir- 
kos Kornos, který poprvé v životě nestepoval, 
ale stopoval. Bohužel mu na podiu žádné auto 


nezastavilo. Ohlas sklidil také policejní pěvec- 
ký sbor, který pod taktovkou Majora Lubomí- 
ra Houkačky zahučel píseň Rozvírej se pou- 


tátko ze své původní opery. 


SP 


Prezidentem může e být každý! 


Don Seladon při čtení inzerce narazil na tuto 
atraktivní nabídku: 


Přijmeme prezidenta. Vláda Venezuelské 


republiky hledá uchazeče se zájmem o práci 


prezidenta. Požadujeme: Dokončený učební 


obor „Mechanik prezident vysokozdvižných 
zařízení“. Nabízíme: Atraktivní práci ve sta- 
rém kolektivu a podnikový byt 100+1 ve Vene- 
zuelánech. 

Není tedy divu, že o tuto nabídku projevil kro- 
mě Dona Seladona zájem i zpěvák Karlos 
Gottos a další umělci. Vzhledem k tomu, že 
nikdo z aspirantů neměl požadované vzdělá- 
ní, sešli se ve Výcvikovém táboře pro prezi- 
denty, kde si pilovali mentální i fyzické schop- 
nosti. Například při podlézání. 


The Best of Doňa Mimona 


vychází také na CD a MC 


Don Seladon 

postřelil nedopatřením 
Chuana Varlose 

Kulka se mu zaryla do paty, proto je hos- 
pitalizován na patologii, řekl k případu sám 
šéf venezuelské mafie Don Seladon. Na 
pokoji je jich sice celkem šest, ale Varlos 
má klid. Všichni tam leží jako mrtvoly. 
Doktor Euthanazión však léčbu již brzy 
ukončí. 


Koncert operních 

hvězd v Madridu 

Hlavní hrdinka seriálu Doňa Mimoňa odjíž- 
dí na koncert dvou největších světových 
operních hvězd. Ve španělském Madridu 
totiž společně zazpívají vánoční koridy 
Polučáno Ovaroti a Placido Dopingo. 


Řidiči pozor! 

Doňa Mimoňa v autoškole 
„Výuka probíhá na trenažérovi i na manažé- 
rovi. Šéf instruktor je naprostý profesionál ve 
svém oboru. Právě se rozvádí, protože jako 
opravdový odborník na dopravu nemohl vydr- 
žet, že mu manželka vstoupila do přechodu“ 
sdělila nám nadšená Doňa Mimoňa. 


Don Seladon trenérem 
Ježkomonů 


Na ježčí farmě Zdeňkose Srstkose si mafi- 
ánský boss Don Seladon pořídil ježka 
bojovníka. V oddělení ježkomonů totiž 
objevil žlutého ježkomona Pícha-ču, kte- 
rého chce nasadit do boje s horskou kob- 
rou ohrožující úspěšnou sklizeň kvokainu 
na jeho plantážích. 


age of wonders: 


preview 


P 


tahovek urodilo jak hub po deš- 

ti, letos dobré jméno svého žán- 
ru zachraňují pouze datadisky Hero- 
es of Might and Magic IV. Ale s těmi 
už je vzhledem k bankrotu 3DO mož- 
ná nadobro utrum, takže nový přírůs- 
tek do série Age of Wonders se bude 
po prázdninách určitě hodit. 


Z atímco loni se kvalitních fantasy 


Doby, kdy jsme v roli Merlina za- 
chraňovali lidské pokolení po pohromě 
zaviněné nejmocnějšími zástupci jeho 
vlastního plémě, jsou nenávratně ty tam. 


nečekejte od ní piplání jednoho mága, 
který vás bude provázet celým tažením 
za potlačením temné hrozby. Tentokrát si 
vyzkoušíte roli hned pěti čarodějů (každý 
dostane příležitost prokázat své schop- 
nosti ve třech scénářích) a setkáte se 
i starým známým Merlinem. Abyste si 
snad náhodou nezačali stěžovat na příliš- 
nou linearitu, dostanete na počátku na 
výběr mezi již okoukanými elfy a proza- 
tím neotřelými nomády. Ti ale kromě vá- 
lečných slonů a velmi efektivních vel- 
bloudích jezdců moc inovacemi netrpí, 
takže se po podobně krátkém představe- 
ní energeticky zaměřených syronů raději 
hned podíváme na zoubek nejdůležitěj- 
ším nováčkům série. Tedy vlastně na kle- 


Autoři moc dobře věděli, 
co za havěť do hry vypustili. 


Teď se člověčenstvo začíná nehorázně 
roztahovat a pro utlačování „starších“ ras 
je mu každý argument dobrý. Ale to ještě 
netuší, že elfové zahnaní do kouta sáhnou 
někam, kam by raději strkat prsty vůbec 
neměli, a vytáhnou na světlo, co mělo na- 
věky zůstat ukryto v temnotě. A že se jim 
to nepodaří tak úplně podle jejich před- 
stav, asi není třeba příliš rozebírat. 

Na rozdíl od účastníků té poněkud 
zmatené a všemi směry zaměřené geno- 
cidy se my jakožto hráči můžeme těšit 
jen na spoustu samých příjemných věcí. 
Především na výborný příběh utvářející 
prostor pro další strategické tahanice 
v šestnácti hutných misích kampaně. Ale 


peto. Stínoví démoni totiž zjevně našli ne- 
malé zalíbení ve kmeni členovců, jehož 
zástupci se každé správné podzemí je- 
nom hemží. Čekají vás proto přerostlí pa- 
vouci s roztomilou zálibou v plivání jedo- 
vatých slin na dálku, obří vážky a vůbec 
hmyzáci, jaké si snad ani nedokážete 
představit. Nebo už jste někdy viděli 
ponravu zapřáhnutou do vozu? 

Ale aby to nevypadalo, že tvůrci 
usnuli na vavřínech a nabyli dojmu abso- 
lutní dokonalosti svého titulu, tak zmiňme 
i pár novinek v uživatelském rozhraní, 
Třeba už se nemusíte děsit žádného le- 
zení do kobky, o které nevíte, co vás v ní 
čeká. Před každým soubojem se totiž zo- 


brazí veškeré neřádstvo natěšené na ze- 
vrubné analýzy vašich schopností a tepr- 
ve pak se vás počítač zeptá, jestli se na 
něj cítíte. Podobnou inklinaci k informo- 
vanosti hráče obdrželo i zakládání no- 
vých měst, takže se konečně dozvíte, kde 
je lze stavět a proč to sakra nejde tam, 
kam ten váš líný potah zrovna dojel. Ke 
třem stupňům obtížnosti přibyl ještě je- 
den pro začátečníky, za který asi budou 
někteří z nás velice vděční. Autoři totiž 
moc dobře věděli, co za havěť do hry vy- 
pustili. Stíinové mrchy se generují, jako 
kdyby měly za každým rohem hnízdo, po 
šarvátce s hrdinou pod vlajkou oslizlého 
společenstva zůstane jako památka na lí- 
tý boj nechutně rychlá larva a jejich lord 
má snad víc životů než průměrný drak. 
Nemluvě o tom, že díky chitinové im- 
pregnaci toho vydrží odporně mnoho. 
Nové rasy a pár vylepšení herního 
systému samozřejmě nejsou všechno, 
a tak kromě očekávaného nášupu kou- 
zel, schopností, budov a kolem dvacítky 
samostatných scénářů je pro vás při- 
chystán i velmi příjemný editor. Pakliže 
jste siv The Wizards Throne mohli své 
designérské choutky vybít při tvorbě ja- 
kékoli mapy, Shadow Magic poskytuje 
nástroj na výrobu celé kampaně. Jestli- 
že si tedy nejnovější přírůstek do Age of 
Wonders pořídíte, může se vám stejně 
jako v případě HoMaM IV klidně stát, 
že kromě jednoho oficiálního příběhu 
získáte v podobě amatérských modifi- 
kací i spoustu dalších příležitostí, jak se 
připravovat o drahocenný Čas. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0403 


Age of Wonders, Age 
of Wonders II 
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V tomto čísle: 
Udělal si čas a napsal článek! 


A úplně sám! A je to... ehm, 
dvoustránkové preview. Zato 
na hru, na kterou se těší — na 
RPG Greyhawk, jež vychází 

z pravidel jeho oblíbeného D8-D. 


Tento měsíc: 

Trpěl horkem. V práci, doma, 
na fotbale, v dopravních 
prostředcích, prostě všude. 
Fuj. Na parné počasí občas 
zapomínal při eskapádách 
Tommyho Vercettiho a mané- 
vrech tanků v Blitzkriegu. 


šéfredaktor 
Odborník na: 
RPG, strategie a cyberpunk 


Hra měsíce: 
GTA: Vice City 


V tomto čísle: 

Zbyla na něj pouze děsivá hra 
Spy Hunter Kdy už konečně 
dostane na recenzi něco 
pořádného? Ještě že existují 
konzole, ty ho vždycky zachrání 
od naprostého zešílení, 


Tento měsíc: 
Intenzivně se chystal na 
výjezdní poradu GS na 
chalupě Kateřiny — pročetl 
desítku kuchařek, přichystal 
menu, nakoupil spoustu 
exotických surovin, všechno 
připravil a ihned snědl. A sám. 


výtvarný ředitel 


Odborník na: 


adventury, akce a konzole 


Hra měsíce: 
Silent Hill 3 (PS2) 


V tomto čísle: 
Zklamal se coby komiksový 
fanda v Hulkovi, potěšil jej 
Ghost Master a přes nedo- 
statek času se mu podařilo 
téměř pokořit Vietcong, jako 
jedinou „nepovinnou“ hru, 
ke které se dostal. 


Tento měsíc: 

Potýkal s dosud největší várkou 
zkoušek, nedostatkem spánku 
a termíny odevzdání textů. 
Podařilo se mu ale vyhecovat 
kamaráda, aby si vytáhl 

a připálil cigaretu nohou. 


externista 


Odborník na: 


orální zdraví 


Hra měsíce: 
Vielcong 
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V tomto čísle: 

Měl čelit mimozemské invazi 
dvou krvelačných ras — Breedů 
a Covenantů. Když už tomuto 
náporu málem podlehl, dostal 
spásný nápad: poštval vetřelce 
proti sobě navzájem a sám 

v klidu odpočíval. 


Tento měsíc: 

Málem vypustil duši. Po vzoru 
zeměplošských trollů se mu při 
vyšších teplotách snižuje 
mozková kapacita, takže 
červnová vedra byla utrpením 
— především pro jeho okolí. 


Hra měsíce: 
Deus Ex 


EL A NS SEES E P oo 


V tomto čísle: 
Většinu času mu zabrala 
příprava obsahu DVD a s tím 
spojené odladování nového 
ovládacího enginu. 


Tento měsíc: 

Poté, co definitivně uzavřel 
DVD, vyrazil se po dlouhé 
době provětrat do přírody. 
Tentokrát se jel podívat na sraz 
starých Citroenů a viděl nejen 
pěkná auta, ale také jeden 
zápas s bizonem. 


redaktor 


Odborník na: 


RPG, akce a madii 


Hra měsíce: © 
Echelon: Wind Wuri8fS 


V tomto čísle: 
Rozhodl se dohnat skluz ve 
zpracování dotazů do ČKD 

= jen se obává nařčení 

z toho, že si některé z těch 
nejnaivnějších otázek vymýšlí 
po večerech sám. 


Tento měsíc: 

Tak dlouho se chodí se 
džbánem pro vodu, až se ucho 
utrhne, Tentokrát tak dlouho 
chodil plavat do bazénu, 

až dostal slušivou vyrážku. 


redaktor hardwaru 
Odborník na: 
vše, co ostatní nechtějí 


Hra měsíce: 
GTA: Vice City 


jazyková redaktorka 


Odbornice na: 
chyby 


Hra měsíce: 
FeeCell 


externistka 


M Odbornice na: 
adventiiřenseili, „horor 


1 


Hra měsíce: 
Silent Hill 5 (PS2) 


V tomto čísle: 
Upgradovala svůj systém 
přenášení korektur: Přenesla 
domů, opravila a nechala je 
tam! Všichni byli druhý den 
v redakci nadšení... 


Tento měsíc: 

Oddávala se tu slastným, tu 
mučivým představám o tom, 

co se bude odehrávat na její 
chalupě při výjezdním zasedání 
GS, Ochutná lahůdky, co vaří 
kolegové Severin a Mayer, nebo 
bude někdo zkoušet v noci 
nastartovat sousedův traktůrek? 


V tomto čísle: 

Chtěl si napravit image a vydal 
se do boje s neohroženým 
Kaanem, kterého vzápětí 
vystřídal drzý žabí výrostek. Ani 
jeden z nich mu však nepřirostl 
k srdci, a tak si ničil zdraví 

u nového pinballu. 


Tento měsíc: 

S paintballovou puškou vyrazil 
do divočiny a zahrál si na vojáky, 
Všechno šlo podle plánu až do 
doby, kdy propadl bojovému 
šílenství a začal rozsévat smrt 
ve vlastních řadách. 


V tomto čísle: 

Věrná hororovému zaměření 
připravila článek o Call of 
Cthulhu, Lovecraft je prostě 
Lovecraft. Ve volných chvílích 
se pak vracela kvůli titulu 
Physikus do svých školních let 
- a ani to nebylo tak strašné. 


Tento měsíc: 

Na světě neexistuje větší 
opruz než rekonstrukce bytu. 
Život bez shánění dlaždiček, 
lustrů, plovoucích podlah 

a schopných řemeslníků 

byl rozhodně lepší. 


| 


l V PC 


a 


Breath of Fire IV 
Casino Inc. 


CSI: Crime Scene 
Investigation 

Echelon: Wind Warriors 
Empire of Magic 

Enigma: Rising Tide 

FIM edway Grand Prix 
Frogger Bovond 

Ghost Master 


Humvee Assault 


International Superstar 


Soccer 3 


(Kaan: Barbarian's Blade 


Las Vegas Tycoon 
Mistmare 
MotoGP 2 
Physikus 

Pure Pinball 

Rise of Nations 
Salammbó 

Spy Hunter 


The Elder Scrolls III: 
Bloodmoon 


The Hulk 

Trainz SP4 

Will Rock 

WW II: Frontline Command 


akce 
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„Před naší 
mádá ať nepráší. Hej!“ 


kdo je meráe? 


Třiatřicetiletý Skot je 
nepopulárnější posta- 
vou světa rallye posled- 
ního desetiletí. V roce 
1995 se stal nejmladším 
vítězem světového šum- 
pionátu v historii. Dříve 
jezdil za týmy Subaru 
a Ford. Na svém kontě 
má neuvěřitelných 25 
prvenství v rallye 
světové série, 
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vězdné jméno vybrané osob- 
HH v názvu hry je zpravidla 

zárukou slušné kvality, přede- 
vším však dobré prodejnosti. Ačkoliv 
se tedy takovýchto projektů objevuje 
čím dál tím více, třetí pohled do světa 
automobilových soutěží, pojmenova- 
ný podle proslulého skotského jezd- 
ce, na sebe nechal dlouho čekat. Při- 
jít znovu s něčím vlastně stejným, ale 
přitom trochu novým, je totiž úkol jako 
pro chytrou horákyni z pohádky. 


Čekání na špičkový simulátor ze 
světa rallye se stalo na PC trvalým sta- 
vem. Milovníkům tohoto sportu často 
nezbývá nic jiného, než se buď vrátit pár 
let do herní minulosti a nainstalovat 
osvědčenou hru s už mírně „zapráše- 
nou“ grafikou, nebo se smířit s aktuální 
situací a nebát se sáhnout po konverzi 
titulu původně určeného a přizpůsobe- 
ného pro konzole. I těch přitom není 
moc. RalliSport Challenge od Microsof- 
tu je však důkazem, že dobře vymyšlený 
a perfektně provedený program se ani 
po přenesení na PC nemá za co stydět. 
Najít pro něj odpovídajícího konkurenta 
proto byla výzva, které nešlo odolat. 


V kůži Colina McRae 

Už kdysi, při vytváření konceptu „Colina 
trojky“, se podle dobře informovaných 
zdrojů autoři s vydavatelem shodli na zá- 
sadní věci: je čas nabídnout hráčům ně- 
co úplně nového, prosté zasazení před- 
chozího schématu do kulis jiných tratí 
a novějších modelů závodních vozů by 
bylo cestou do pekel. Výsledek nastalé 
myšlenkové bouře a přebírání nejlep- 
ších nápadů pod lupou skončil něčím, 
co je stejnou měrou nevšední jako dis- 
kutabilní. Když už máme licenci na sla- 
vnou hvězdu, řekli si, využijme ji na ma- 
ximum. Takže zatímco v předchozím 


Změna povrchu a ostrá zatáčka 
past na nepozorné řidiče 


dílu série si hráč na začátku libovolně 
zvolil některý z dostupných vozů, nyní je 
hamletovskému váhání konec. Hlavní 


kariéra v Colin McRae Rally 3 je plně 
a výhradně věnována „létajícímu Skoto- 
vi“ a jeho týmu Ford. Život má ale ob- 
rovský smysl pro paradoxy. Namísto 
žhavé současnosti proto zažijete už jen 
vzpomínky, jelikož McRae v současné 
době usedá za volant konkurenčního 


„Spanělsko vítá 
ohleduplné řidiče.“ 


atmosféru rallye soutěží a tak podobně. 
Střízlivým okem viděno, výsledek je 
prostší: na začátku vstoupíte do těla Co- 
lina McRae za volantem Fordu Focus RS 
a do konce kariéry se z něj nehnete. 
A ten rozhodně není schovaný za nej- 
bližším horizontem. Čekají na váš cel- 
kem tři navazující sezony světového 
šampionátu rallye, z nichž každá před- 
stavuje šest závodů a celkem 56 rych- 


Dobře vymyšlený a perfektně provedený 
program se ani po přenesení 
na PC nemá za co stydět. 


ET OTO AREA EO AA 


Citroenu Xsara. V principu je to samo- 
zřejmě jedno, nakonec řady úspěchů 
dosáhl rychlý Colin právě v průběhu 
angažmá u Fordu. 

Co to znamená pro hraní? Propa- 
gační slogan tvrdí, že s celým týmem 
prožijete část závodní kariéry, nasajete 


lostních zkoušek a jízd. Přesto není tře- 
ba mít dojem, že se jedná o reklamní 
software jedné automobilky. S dalšími 
vozy jiných značek se v Colin McRae 
Rally 3 samozřejmě také shledáte. Část 
z nich je dostupná už na samotném za- 
čátku, další si „odemknete“ jako bonus 


Před začátkem každé rallye dostane hráč šanci otestovat si nastavení vozu na krátkém měřeném úseku 
trati. Počet jízd není omezen, ale do srovnávací analýzy se započítají vždy pouze tři nejrychlejší časy. 
1. Základem úspěchu je projet zkušební dráhu pokaždé stejně a bez chyb. 

2. Z výsledných gratů zjistíte průběh rychlosti, řazení a další údaje. 

3. Pak nezbývá než se znovu ponořit do montážní jámy a ladit a ladit. 
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„Haló, pánové, tady se jede 


rallye, ne demoliční ( 
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dobrými výsledky. Zajezdit si s nimi ale 
půjde jenom v jednotlivých nezávislých 
rychlostních zkouškách, případně ve 
speciálních módech po úspěšném ab- 
solvování hlavní kariéry. 


Výběr ze tří herních kamer se nedá považovat za 
hýčkání hráčů, přesto poslouží pro získání doko- 
nalého přehledu stejně jako autentického zážitku, 


vit do idě 
auto nezaclání 


meru se podařilo r 
dálenosti i úhlu, tak 


ýhledu av , kam se řítíte 


2. Pohled očima Colina McRae kromě auten 
tického slučhového zážitku simuluje nečeka 


né omezení výhledu z předního okna 


Pozice kamery v oblasti stěrač 


zkoumání laku na kapotě a sledování okolní 


krajiny. 


Schéma rallye se od předchozí verze hry 
moc neliší. Zpravidla po třech rychlost- 
ních zkouškách následuje první zastávka 
v boxech, kde se opravuje poškození au- 
ta a je také čas na prostudování nákresů 
dalších etap s informacemi o počasí, po- 
vrchu cest a denní době. Přinejmenším 
zpočátku si moc neužijete nočních jízd, 
na druhé straně pohled na sympatickou 
krajinu také není k zahození. Kdo chce, 
může se během přestávky povrtat v au- 
tomaticky upravených nastaveních 
vlastností závodního vozu. 

Po absolvování druhé dávky rych- 
lostních zkoušek je pak čas na další za- 
stávku v depu a přípravu na závěrečné 
finále. Tím je noční paralelní závod na 
uzavřeném okruhu proti pozicí nejbliž- 
šímu soupeři. Tak jako ve „dvojce“ se 
jezdí dvě kola a v polovině si oba sou- 
peři v rámci fair play vymění jinak od- 
dělené dráhy. A právě v okamžiku pře- 
jíždění se projeví buď velmi mazaná 


Na začátku vstoupíte do těla Colina McRae 
za volantem Fordu Focus RS a do konce 
kariéry se z něj nehnete. 


past Colin McRae Rally 3, nebo trapně 
neodladěný bug. Na křížení se dost 
často můžete potkat s druhým vozid- 
lem, většinou velmi podivně manévrují- 
cím. A běda, pokud se ho rozhodnete 
smést z cesty. Stačí pouhý letmý dotyk 
blatníkem o blatník, a přísní sportovní 
komisaři vás okamžitě a bez milosti dis- 
kvalifikují. 


Jízdní vlastnosti závodních vozů sice 
mají znatelně blíž k arkádovým zvyklos- 
tem než k pravým simulátorům, ale i tak 
máte například u řazení převodových 
stupňů možnost volby mezi automatic- 
kým, ručním a poloautomatickým. Zku- 
šení harcovníci z Colin McRae Rally 2.0 
už tuší, co pro ostatní bude novou a dů- 


ležitou zkušeností: pro cestu na stupně 
vítězů je prakticky nezbytné upravit 
v herních volbách nastavení i těch ne- 
mnoha dostupných položek přesně na 
míru konkrétní trati a vlastnímu řidič- 
skému stylu. K takovým parametrům 
patří přesun hnací a brzdné síly mezi 
oběma nápravami, použití „krátkých“ 
nebo „dlouhých“ převodů, spíš herní 
než realistická položka s rychlostí odez- 
vy řízení a podobně. Počítač sám o so- 
bě jinak volí kromě optimálních pneu- 
matik nejčastěji univerzální střední 
hodnoty, nutně vedoucí (řečeno s nad- 
sázkou) k umístění ve středu výsledko- 
vé listiny. 

Ne úplně stoprocentně dopadlo 
v rámci konverze mezi platformami za- 
budování podpory pro PC volanty a joy- 


by je přejel parní válec? 
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Rychlostní zkoušky dají zabrat nejen řidiči, 
ale i technikům. Možná hlavně jim 
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sticky. Podle obrazu se kola pohybují 
plynule přesně v souladu s analogovou 
periferií, jenže přesto se závodní auto 
chová v zatáčkách trošku „digitálně“ 
a hlavně tam, kde jsou záměrem řidiče 
jen drobné korekce dráhy, se často do- 
stane až do nechtěného smyku, který je 
nezbytné razantně korigovat. Při řízení 
šipkami na klávesnici je to přirozené 
a každý s takovým omezením počítá, ta- 
dy to ovšem zamrzí. 


Colin McRae Rally 3 nabízí rozlišení od 640 x 480 pixelů (barevná hloubka 
16 bitů) do 1600 x 1200 pixelů (barevná hloubka 32 bitů). Kvalitu grafického 
znázornění navíc dodatečně vylepšuje antialiasing, ten se však zároveň může 


negativně projevit na rychlosti hry. 


RAM/harddisk 


Po instalaci vám hra zabere na harddisku plných 3,1 GB. Instalační program 


Schéma rallye se od předchozí verze 
hry ani moc neliší. 


Zatímco automobily jsou v Colin McRae 
Rally 3věrným obrazem reálného světa, 
trasy rychlostní zkoušek jsou čirou fikcí. 
Na kvalitě a zajímavosti jim to přesto 
neubírá. Dokáží se věrohodně držet sty- 
lu a rázu geografické oblasti, kam jsou 
zasazeny, a jejich architektura dodává 
závodění tu správnou „šťávu“. Osm lo- 
kací, kde se rallye světového šampioná- 
tu odehrává, je klasickým výběrem co 
nejodlišnějších prostředí a výletem ko- 
lem zeměkoule — od prašného Řecka 
po blátivý britský venkov, od švédského 


Tipy na tuning 


zasněženého severu po exotická zákou- 
tí Japonska. 

Tratě by pochopitelně nebyly ničím 
bez špičkového enginu. O detailech, ja- 
ko je podpora efektů pro nejmodernější 
grafické karty nebo práce se světly, je 
skoro zbytečné hovořit — pro herní tituly 
„kvality A“ je to jen splněná povinnost. Je 
však nutné se zmínit o dokonalém mode- 
lování počasí, kdy se například kapky 
deště nádherně rozpleskávají na před- 
ním skle, nebo o věrohodných oblacích 
kouře a prachu, válejících se ve vzduchu. 
Ke slabším momentům naopak patří 


Největší vliv na výkon má rozlišení. V nastavení nižším než 1024 x 768 
ule často nerozeznáte některé detaily, jimiž jsou cesty dekorovány. Snížením 
nastavení barevné hloubky získáte o několik obrázků za sekundu navíc, 


aniž by tím kvalita barevnosti zobrazení znatelně utrpěla. 


Při pohledu z kokpitu musí hra zobrazovat méně polygonů než při vnějších 


přitom vyžaduje dalších 500 MB. Abyste si mohli Colin McRae Rally 3 vůbec 


zahrát, měli byste mít ve svém počítači minimálně 128 MB operační paměti. 
Ale teprve s 256 MB RAM si zajezdíte po všech závodních drahách bez zadr- 


hávání a „cukatury“. 


Procesor 640 x 480 x 32 | E 
750 MHz 1024 x 768 x 32 --.. 
Procesor : 
1GHz 1024 x 768 x 32 i 
Procesor | 


2 GHz 1600 x 1200x 32 


: 
Procesor 1600 x 1200 x 32 : 
14GHz 1600 x1200 x 32 (FSAR) | E 


NAOPAK- 67 


© 
ká 


E nemožné, případně uhsolutně nehratelné 


E VR O O U NORGE 9 OE VE VCD V VUV? 1 Ao 


silně trhané, prakticky léměř nehrutelné 


202MB) Gořbroel/2MX Ceřircel/2MX | Radeon W000 | CoBiroeV/0Ti | Gere 1 


záběrech. Snadno tak zvýšíte počet snímků za sekundu. 


Redukce zbývajících nastavení (jako Z-Bufferu nebo Draw-Distance) vám 


rychlost grafického zobrazení hry již o moc nezvýší, ale znatelně zhorší 
kvalitu obrazu. 


u u 8 m 
L i la = 
u M i H 
u „i GE.. JÉ BEL. 
u um MU 
„M 
trochu trhané, ale ještě hratelné E naprosto plynule hratelné 


SSE IAS 


KAVAN, 


ENA 


AO 


vé kapky rozpleskávající se o čelní 
vypadají naprosto realisticky 


předimenzované gejzíry jisker při kon- 
taktu plechů se svodidlem a hlavně di- 
váci v podobě placatých a zubatých sp- 
ritů, které sveřepý engine v některých 
okamžicích mezi jízdami zobrazí do- 
konce v obrovském detailu, a způsobí 
tak ctitelům antické krásy nepříjemný 
estetický šok. Jistě, liduprázdné okolí 


Colin McRae Rally 3 celkem daleko. 
Složení základního Fordu Focus z při- 
bližně třinácti tisíc polygonů dokáže za- 
chytit i ty nejmenší nuace postupného 
otloukání a ničení skvostu automobilo- 
vého průmyslu. Že se rozbíjejí a vypa- 
dávají okna, je jenom začátek — stejně 
jako pomuchlané nebo odřené plechy. 


Jízdní vlastnosti závodních vozů mají 
znatelně blíž k arkádovým zvyklostem 
než k pravým simulátorům 


rychlostních zkoušek nebo závodního 
depa by působilo také podivně, asi jako 
„vymřelá“ nádraží bez cestujících v MS 
Train Simulatoru. Snad neměli tvůrci 
dost energie nebo konzole dost výkonu 
na vymodelování věrohodnějších lid- 
ských postav, ale tohle nám prostě dělat 
nemuseli. 


Z čeho by v reálu neměl tým firemních 
techniků ani trochu radost, je pro počí- 
tačovou rallye velká chlouba. Na ne- 
končící cestě k maximálně realistické- 
mu modelu poškození vozu se dostal 


Končí to odpadávajícími nárazníky, ulét- 
nuvším krytem motoru, a kdo se hodně 
snaží, bude se do časové kontroly be- 
lhat s uraženým kolem. Vydatně v tom 
pomáhá obvyklé nerozbitné okolí silni- 
ce, kdy rozjetou hmotu několika set ki- 
logramů snadno zastaví dva metry vy- 
soká břízka nebo kovový plůtek u tratě. 

Co překvapivě vzalo za své, je 
z předchozí hry známé rozdělování ča- 
sového limitu na opravu v depu mezi 
poškozené partie vozu. V Colin McRae 
Rally 3 za vás povolených třicet minut 
virtuálně pracuje počítač podle vlastní- 
ho uvážení, aby nakonec před dalším 


M Na sněhu to klouže. Docela dost 


startem jen zdlouhavě podal zprávu 
o stavu vozidla. Škoda, chvíle „v dílně“ 
patřily k těm zajímavějším momentům. 


Mezi závodními rallye na PC je Colin 
McRae Rally 3 rozhodně to nejzajíma- 
vější, co se objevilo od uvedení Ralli- 
Sport Challenge. Srovnávání obou titulů 
však není moc na místě, protože oba 
jsou o něčem jiném. Zatímco opus od 
Microsoftu spojil několik různých dis- 
ciplín motoristického sportu, nový Colin 
se drží svého jednoho tématu — a to jak 
pokud jde o hlavní kariéru, tak i o jed- 
noho jezdce. Nemožnost volby oslazují 
pravidelné odměny v podobě bonusové- 
ho získávání další součástek pro upgra- 
dy vozu, přesto ne každý bude nadšený 
z představy, že dlouhý maraton tříleté 
„závodní smlouvy“ nemůže absolvovat 
v autě své milované značky. Pokud to 
není Ford. 
Tomáš Suchomel 
03G0407 


Ý W 


M 


* multiplatformní hra 

* pro příznivce 
značky Ford 

* plný detailně 
zpracovaných aut 


* pro věčné 
expermintátory 

* stoprocentně 
realistický 


Výrobce: Codemasters « Vydavatel: Codemasters * Minimální konfi- 
gurace: CPU 750 MHz, 128 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 32 MB © 
Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 3,5 GB, 3D karta 
64 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.colinmcrae3.com 


: Dlouhé čekání funoušků 
počítačových aut na převratnou 
novinku se ukázalo být marnou nadějí. 
Ale i tak to není špatné. 
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úrovni hratelnosti a originality 
výplodů soudobého herního 
© průmyslu bychom mohli roz- 
víjet sáhodlouhé debaty, při nichž by 
vzduchem létala jistě i peprnější slova 
než jen plagiátorství, nedostatek in- 
vence a tupá zábava pro tupé masy. 
Množství starších hráčů by nostal- 
gicky přikyvovalo, zatímco většina 
těch mladších by nechápavě vrtěla 
hlavou. Naštěstí v tomto případě mů- 
žeme nabroušené jazyky s klidným 
svědomím nechat odpočívat, proto- 
že Ghost Master mezi bezduché titu- 
ly rozhodně nepatří. 


Ba právě naopak — jak již sám název 
dává tušit, duchy je prošpikován skrz na- 
skrz. A hráč se ujme role jejich šéfa, pá- 
na všech nekalých záhrobních rejdů, je- 
hož jediným úkolem je strašit, děsit 
a mentálně týrat nebohé smrtelníky, kteří 
udělali osudovou chybu, jež je bude stát 
střechu nad hlavou nebo rovnou duševní 
zdraví: narodili se ve vašem městě. Tedy 
ono vaše samozřejmě zpočátku není, co- 
by čerstvě vyvolaný duch si budete mu- 
set všechnu slávu tvrdě vydobýt. 


Armáda příšer 
Je nad slunce jasné, že šedá eminence 
vašeho kalibru si nebude špinit pařáty 
přízemním bafáním a lekáním ubohých 
smrtelníků, na černou práci tady máte 
přece své poddané, kteří ji rádi vykonají 
za vás. Do hry vklouznete se základním 
oktetem strašidel, ovšem nebojte se, 
o vanabilitu v tomto směru není nouze. 
Celkový počet všech víl, vílů, hejkalů, bu- 
báků, elementálů, strašáků, děsů a běsů 
se blíží úctyhodné padesátce, což jistě 
uspokojí i ty nejnáročnější. 


Loutkové divadlo pro dospělé 


strčíte do jakéhokoliv elektrospotřebiče 
a hrůzyplnější potvory lze připoutat 
k předmětům nesoucím nějaký emocio- 
nální náboj, punc smrti či dávno zapo- 
menuté vraždy (napadla by vás vycpaná 
hlava jelena či staré piano?). 

Jednotlivé duchy ovšem nefasujete, 
nýbrž v každém kole se setkáte s několi- 
ka uvězněnými kandidáty, netrpělivě če- 
kajícími na příležitost rozšířit vaše řady. 
Pokud se vám podaří nějakým způso- 
bem (často přičiněním jiných duchů či 
smrtelníků) přerušit jejich pouto, s tro- 


Celkový počet všech víl, vílů, hejkalů, 
bubáků, elementálů, strašáků, děsů 
a běsů se blíží úctyhodné padesátce. 
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Vaši námezdní pracovníci se od se- 
be liší nejen vzhledem a schopnostmi, 
nýbrž také tzv. poutem, které spojuje ast- 
rální bytost s určitým prvkem a určuje, 
kde můžete toho či onoho bubáka použít. 
Duchy tak můžete umísťovat jednoduše 
buď uvnitř domu, nebo venku, ale pouta 
mohou být i mnohem specifičtější. Na- 
příklad vzdušné víly se spokojí i s míčem 
či pneumatikou, poltergeist se rád přile- 
pí na nevinné dítko, elektrického skřítka 


Ghastly, to je sympaťák k pohledání — zeleně zářící úsměv a svářečské brýle, jasně svítící pleš, dlouhý 


chou šikovnosti se vaše sbírka po kaž- 
dém dokončeném kole rozroste o něko- 
lik nových přírůstků. 


Děs je vážná věc 

Konečně se dostáváme k té nejdůležitější 
činnosti — k vlastnímu útoku na psychic- 
ké zdraví obyvatel „vašeho“ malebného 
městečka. Bylo by až příliš jednoduché 
šoupnout ducha do domu, přibouchnout 
za ním dveře a jen počítat bodíky za oby- 


kožený kabát a ruce zakončené špičatými háky, se kterými dokáže opravdové divy. Patří mezi nejsil- 
nější a na plazmu nejnáročnější kousky vašeho arzenálu, ale ve větších úrovních se opravdu vyplatí. 
Smrtelníky dokáže paralyzovat, ovládnout jednoho nebo i celou skupinku a zahrát si s nimi loutkové 
divadlo. K jeho vrcholným kouskům patří „lidská konzerva“, při níž si s pomocí háků rozevře hlavu.. 


2 si právě vzpomněli 
rotitelé duchů? 


vatele vyskakující hrůzou z oken. Kromě 
již zmíněné nutnosti přemýšlet, kam 
které strašidlo umístit, hrají nezanedba- 
telnou roli samotní obyvatelé, konkrétně 
jejich psychická odolnost. Ta je charakte- 
rizována třemi různě vysokými barevný- 
mi sloupci, jež představují atributy děs, 
šílenství a víra. Pokud během strašení ba- 
revný sloupec přeroste bílý podklad, člo- 
víček s jekotem odeběhne kamsi do tmy 
nebo se coby rozklepaný uzlíček nervů 
zhroutí k zemi s nesmyslným mumláním 


(nebo je to naopak?). Na ty je třeba pou- 
žít mnohem komplikovanější strategii 
a zpočátku volit schopnosti, které zvýší 
jejich hodnotu víry, případně ochutnat je- 
jich auru, a přímo tak zjistit, čeho se bojí 
nejvíce. 


Jak jsme již naznačili, duchové mají růz- 
né schopnosti, odstupňované svou efek- 
tivitou i nákladností. On totiž socialismus 
a rovnost mezi všemi neplatí ani po smr- 


Socialismus a rovnost mezi všemi neplatí 
ani po smrti a I záhrobí se řídí 
tvrdými tržními principy. 


a pěnou u úst. Víra určuje rychlost, s ja- 
kou smrtelník podlehne záhrobnímu má- 
mení, a tak zatímco na děti, upištěné stu- 
dentky a některé důchodce (ti všichni 
mívají vysokou hodnotou víry a nízkou 
hranici děsu či šílenství) stačí několik 
pouťových triků, policisté, lékaři a eman- 
cipované ženy (s přesně opačnými vlast- 
nostmi) se neleknou ani levitujícího ná- 
bytku či hořících domácích mazlíčků 


Přestože čtrnáct misí se zdá být na dnešní standardy více než dost, hru dokončíte v pohodovém tempu za 


ti a i záhrobí se řídí tvrdými tržními prin- 
cipy, které jsou v Ghost Masterovi před- 
stavovány managementem surovin. 
Ovšem nemusíte se bát překombinova- 
ných šíleností — jedinou nezbytnou látkou 
je plazma, tvrdá záhrobní měna, již po- 
třebujete k jakémukoliv výstupu v. hmot- 
ném světě (ba i k obyčejnému umístění 
svého nohsleda). Nelze ji získat jinak než 
trýzní smrtelníků. I proto velice záleží na 


necelé dva dny. Komu se nepodaří získat všechny duchy, ten se do kampaně sice může ponořit znovu, ale 
není to to pravé ořechové. Naštěstí se na nás s největší pravděpodobností chystá pokračování, či alespoň 
datadisk. Tomu snad napovídá konec hry s matrixovským „To be continued...“ 


ht zemřel 


výběru týmu, protože strašidelnější po- 
stavy se silnějšími schopnostmi jsou sa- 
mozřejmě i náročnější na množství plaz- 
my a zpočátku hry je v menších levelech 
prostě neuživíte. 

Ač vypadají schopnosti duchů nejpr- 
ve docela úsměvně a hrom v dáli, prska- 
jící toaster nebo zeleně poblikávající pro- 
stěradlo s odolnějšími jedinci ani 
nehnou, postupně si můžete své svěřen- 
ce vytrénovat — za zlatou plazmu získa- 
nou úspěšným splněním misí. A takový 
Dance Macabre, při němž duch rozehrá- 
vá zvrhlou loutkohru s několika lidmi na- 
jednou, místnosti plnící se krví, mrtvý 
svářeč šlehající kolem sebe plameny či 
pohled na sympatťáka Ghastlyho, který si 
háky přimontovanými místo rukou rozpů- 
lí hlavu — to už dokáže zamávat i docela 
otrlými povahami. 


Mezi vámi a totální nadvládou nad celým 
městečkem stojí čtmáct misí odehrávají- 


Nešahej mi na lampičku 
ta je moje!“ 
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a zábavná hra 
* skvěle hratelná 
strategie 
* plný duchů 


* překombinovaný 
* příliš trvanlivý 
* přeplácaný 


a nesrozumitelný 


Výrobce: Sick Puppies « Vydavatel: Empire Interactive « Mini- 
mální konfigurace: CPU 450 MHz, |28 MB RAM, HDD 650 MB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU |,5 GHz, 512 MB RAM, 
HDD 650 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
www.ghostmaster.com 


ECETNIZE 


vašich svěřenců vcelku hladce podleh- 
ne banda uječených děv. Pohrajete si 
i se spiritualisty vyvolávajícími ve skle- 
pě ducha, navštívíte místní nemocnici, 
policejní stanici či luxusní jachtu, a ne- 
musíte se bát, že byste ve všech jen li- 
kvidovali a vyháněli obyvatele. Tu je 
úkolem osvobodit duchy a odkrýt jejich 
mrtvoly zrakům policie, jinde musíte 
přilákat skupinku duchařů ke starému 
grimoáru, aby vám pomohli vyvolat dal- 
šího démona, a nakonec se budete mu- 
set postavit i Ghostbreakerům, kteří se 
snaží vymýtit všechny astrální bytosti. 
To vás donutí využívat i jiných schop- 
ností než jen těch strašidelných, důleži- 
té je například odkrývání slabostí smr- 
telníků nebo jejich vábení líbezným 
zpěvem. 

U hry se tak budete muset občas 
zamyslet, zvlášť při pokusech o osvo- 
bození jednotlivých duchů. Přestože 
jsou tyto puzzly většinou vcelku jedno- 
duché a zajaté přeludy vám samy na- 
značí způsob řešení (například mozek 
zalitý ve formalínu osvobodíte rozbitím 
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VE Méně někdy znamená více. 
Bohužel toto pravidlo neplatí pro délku 
hry — ještě několik misí navíc, a Ghost 
Master by škádlil devadesátku. 


sklenice pronikavým jekotem), narazíte 
i na komplikovanější řešení, při nichž 
musíte spolupracovat s lidmi. Abyste zís- 
kali opraváře nacpaného v komíně, mu- 
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/, víte, co to znamena, 
ekne „loď duchů“? 


Co by ale bylo solidní grafické 
zpracování bez dobré hratelnosti. 
V tomto směru je třeba uznat, že do hry 
vklouznete hladce jako po nazelenalém 


U hry se budete muset občas zamyslet, 
zvlášť při pokusech o osvobození 
jednotlivých duchů. 


síte snížit teplotu v místnosti, obyvatelé si 
zatopí v krbu, ten ale kouří, takže zavolají 
údržbáře, který ostatky vytřese. 


Po technické stránce si není nač stěžo- 
vat. Přestože například textury by si hra 
zasloužila hezčí a detailnější, stejně jako 
třeba okolí domů by rozhodně mohlo být 
trochu pestřejší, graficky odpovídá 
Ghost Master lehkému nadstandardu 
a zpracováním asi nejvíce připomíná ve- 
leúspěšné The Sims— ovšem s tím rozdí- 
lem, že tentokrát na srdci rozhodně ne- 
budete mít blaho a pohodlí obyvatel. 

Přestože si autoři vyhráli i se zvuky, 
které jsou docela pestré, trošku chudě 
působí často se opakující dialogy postav. 
To na druhou stranu vyvažuje výborná 
hudba, jejíž chytlavost si uvědomíte, až 
když se přistihnete, jak si na záchodě po- 
brukujete úvodní melodii. 


ektoplazmatickém slizu. Pěkný, líbivý 
design, zajímavé mise, hromada duchů 
a bezpočet strašidelných schopností 
tvoří základ, který je navíc jemně do- 
chucen nevtíravým humorem — když 
budete ve úrovni Full Mortal Jacket 
prohánět človíčka jménem Obi wan 
Shinobi, určitě se neubráníte úsměvu. 
Vcelku hladký průběh většiny misí tak 
brzdí jen momenty, kdy se musíte spo- 
lehnout na počítačem ovládané smr- 
telníky, kteří dělají vše ostatní, Trochu 
zamrzí také malé množství kláveso- 
vých zkratek, to ale vzhledem k nepří- 
liš složitému systému hraní zase tolik 
vadit nebude. Sick Puppies se prostě 
povedlo vytvořit zábavnou, leč bohu- 
žel trochu krátkou hru, nenásilně spo- 
jující výbornou hratelnost s osvěžující 
invencí. 
Vladislav Růžička 
03G0408 
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Ani ten nejjednoduš 
na první pohled přátelsky pa W 

od pojmem „pinball“ si většina 

z nás představí oblíbeného 

žrouta peněz z heren či jiných 
zábavních podniků. Krmíte ho drob- 
nými mincemi a on se vám odmění 
zpravidla třemi železnými koulemi, 
kterými se pomocí klapek strefujete 
do různých bonusů a sbíráte body. 
Málokdo však již ví, že pořádný pin- 
ball — a tím myslíme opravdu pořádný 
— si můžete zahrát i na počítačích. Tak 
se pohodlně posaďte a nechte si vy- 
právět o jednom z nich. 


Přestože je pinballů na PC jako ša- 
fránu, můžeme je rozdělit na dvě zá- 
kladní skupiny — kreslené a realistické. 
Nelze říci, že by jedny byly kvalitnější 
než ty druhé — to ostatně záleží na vku- 
su každého hráče. Nutno však podo- 


| nevypadá le „ 
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nevypadá uspokojivě, ale brzy zjistíte, že 
na zábavu to stačí víc než dost. V prvním 
nazvaném Excessive Speed zavítáte me- 
zi rychlé automobily. Nutno podotknout, 
že tento stůl je ze všech nejjednodušší, 
neboť zde máte poměrně bezproblémo- 
vý přístup k mnoha bonusům, díky nimž 
se brzy s trochou cviku dostanete ke 
stovkám milionů bodů. Se zbývajícími 
World War a Runaway Train to však již ta- 
ková legrace není. Nechceme rozhodně 
říci, že budete zívat nudou, ale než se jim 
dostanete na kobylku, zabere vám to 
o poznání více času. Jak samotné názvy 
napovídají, vrátíte se v historii zpět do 
světové války (konkrétně té druhé) 
a navštívíte též železničářské prostředí. 
Mnozí zastávají názor, že úspěch 
v pinballu je jen otázkou štěstí, ale ne- 
nechte se zmást. Štěstěna zde samo- 


Na fyzikální vlastnosti a realistické chování 
odrážených koulí si rozhodně nelze stěžovat. 


tknout, že v obou případech narazíte 
jen na pár titulů, které se svým prove- 
dením zapsaly do herní historie. 
Opravdu povedený pinball se zkrátka 
objeví jednou za čas, a proto jsme mě- 
li velikou radost, když letos v březnu vý- 
vojáři z týmu Iridon Interactive zveřejni- 
li první informace o chystaném Pure 
Pinballu. Tento titul vypadal po všech 
stránkách naprosto úžasně, a když se 
nám nyní dostala do spárů jeho plná 
verze, jednoduše jsme nemohli odolat. 

V redakci jsme spíš příznivci realis- 
tických pinballů, a tak nás nesmírně po- 
těšilo, že nový Pure Pinball patří právě 
do této skupiny. Autoři do hry zařadili 
všehovšudy tři stoly, což na první pohled 


zřejmě má svou nezastupitelnou roli, 
ale mnohem více záleží na schopnos- 
tech a zkušenostech hráčů. Na kvalit- 
ních stolech totiž jen těžko uspějete 
pouze s ledabylým odrážením koulí, 
Naopak musíte být dobře seznámeni 
s tím, co způsobí všemožné odrazy, jak 
se dostanete do extra bodovaných ob- 
lastí a hlavně které posloupnosti aktivu- 
jí speciální módy. Stejně jako ve všech 
povedených pinballech ani v Pure Pin- 
ballu nechybí spousta podobných mož- 
ností a skrytých kombinací. Pokud jste 
trpěliví, můžete je postupně odhalovat 
sami. Ostatním se však nabízí vyčerpá- 
vající manuál, kde jsou všechny tři stoly 
podrobně popsány a zdokumentovány. 


V případě realistických pinballů je 
poměrně důležité i vizuální zpracování, 
které v Pure Pinballu dopadlo přímo na 
jedničku s hvězdičkou. Stoly jsou kom- 
pletně ve 3D a tvoří je statisíce polygo- 
nů renderovaných v reálném čase. Na 
fyzikální vlastnosti a realistické chování 
odrážených koulí si rozhodně nelze stě- 
žovat a co se týče různých pohledů, 
budete mít na výběr z neuvěřitelných 
dvanácti kamer. Zatímco některé za- 
chycují stůl seshora a vy tak můžete 
sledovat displej na opačné straně, jiné 
zabírají přímo kouli a pokud si ji podr- 
žíte na klapce, uvidíte v ní i odraz „své- 
ho virtuálního já“. Jen zamrzí, že každé 
prostředí doplňuje pouze jedna hudeb- 
ní skladba. 

Pure Pinball se však i přesto řadí 
mezi absolutní špičku svého žánru. 
Můžete si zahrát až ve čtyřech hráčích 
na střídačku a nakonec vás naštve 
pouze stabilní počet pěti míčků. Podtr- 
ženo a sečteno, budete se výborně ba- 
vit. Iridon Interactive se opravdu vy- 
táhli a vytvořili jeden z nejlepších 
pinballů, jaké kdy spatřily světlo světa. 

Petr Prošek 
03G0410 


e s mašinkou rozjedete, 


Č se zapotite 


* zábavný 


* návykový 
* graficky okouzlující 


* jednoduchý 
* bezchybný 
* pro choleriky 


Výrobce: Iridon Interactive « Vydavatel: Nordic Softsales « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D kar- 
ta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 800 
MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano (na jednom počítači) * In- 


ternet: www.purepinball.com 


Vynikající pinball, který by 
si neměl nechat ujít žádný z fanoušků 
tohoto bohužel tolik opomíjeného žánru. 
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jehlou, a navíc na mapě chybí naše ze 
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Armageddon: 9 
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vní pohled zajímavě, ale 


sobí dojme: 


»mička 


áte už realtimových strategií 

plné zuby a říkáte si, že jsou 

všechny na jedno kopyto? 
Unavuje vás, že musíte neustále klikat 
jak o život jenom proto, abyste stihli 
natěžit víc surovin, pořídit si další jed- 
notky a zabrat větší území než nepří- 
tel? Tak na shledanou příště. 


Ve hře Rise of Nations narazíte na 
výstavbu základen, zabezpečování su- 
rovinových zdrojů, nezbytný výzkum 
a následné vylepšování jednotek a bu- 
dov i zpřístupňování dalších technolo- 
gií. A abyste se v té přemíře inovací ná- 
hodou neztratili, připodobnili autoři 
produkční řetězec natolik k Age of Em- 
pires, že si budete připadat jako doma. 
Kdybyste přece jen objevili prvek, který 
vám do zmiňovaného titulu nějak nepa- 
suje, nezoufejte. Určitě patří pro změnu 
třeba do Civilization nebo Total War. 


Pokud tahle strategie vůbec disponuje 
něčím, co by vám už dávno před ní ne- 
nabídla úplně jiná hra, tak to jsou střety 
světů na naprosto rozdílném stupni vý- 


voje. Něčeho podobného jste sice moh- 
li být svědky již ve stařičké Civilization, 
ale tam to alespoň nepůsobilo jako pěst 
na oko. Takže jestli chcete zažít neopa- 
kovatelný pocit rozpačitosti z neférové 
genocidy zaostalého národa, jste tady 
správně. Během jediné mise se v Rise 
of Nations můžete probudovat ze staro- 
věku až do doby informačních techno- 
logií a třeba posádku středověké čínské 
džunky děsit zvědavým periskopem ze 
supermoderní ponorky. 

I když ona nadřazenost vyplývající 
z dostupnosti ničivých technologií tu 
není brána nijak přehnaně vážně. Po- 


předvádí počítačový protivník v tomto 
ohledu opravdové divy. Kdyby zabedně- 
nost nadnášela, nemusel by kvůli avia- 
tickým exhibicím vůbec podstupovat 
všechny ty šílené výzkumnické obstruk- 
ce a klidně by si to do našich měst při- 
plachtil už ve starověku. Alespoň by 
měl pro svou do nebe volající tupost po- 
řádnou omluvu. No řekněte, můžete se 
zlobit na legionáře, který o sobě tvrdí, 
že je letadlo? Nemůžete — a on na to 
očividně pěkně hřeší. Byli jsme napří- 
klad svědky manévrů římské pěchoty, 
jež se snažila ztrestat naše bombardé- 
ry za postapokalyptickou výzdobu své- 


Viděli jsme manévry římské pěchoty, jež se 
snažila ztrestat naše bombardéry. 


kud vyznáváte teorii, že víc koleček víc 
ví, a tudíž čtyřnožec nemá nejmenší 
šanci ani proti dvoukoláku, budete brzy 
vyvedeni z omylu. My jsme si také 
mysleli, že těžká technika moderní éry 
se od středověkého kopytníka nemá 
čeho obávat, ale normálně přišel kůň 
a sejmul nám tank. Kdyby alespoň byli 
dva, tak by si ho mohli nadběhnout, ale 
tenhle přišel, viděl a utekl. Mezitím 
ovšem stačil knokautovat sice nakřáplé- 
ho, ale ještě pořád obrněnce. 

Z hlediska hratelnosti však není ta- 
to benevolence v účinnosti jednotek až 
tak úplně od věci. Ono se totiž málokdy 
stane, že na sebe narazí dva národy, 
z nichž by jeden nedisponoval o stovky 
let vyspělejší technologií než ten druhý. 
Zejména v samostatných scénářích 
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ho opečovávaného územíčka v rozkvětu 
antické doby. No dobrá, ne tak úplně. 
Tohle počítač vyváděl jen na střední ob- 
tížnost, na těžkou už nám hrozil muške- 
tami, a dokonce se mu občas povedlo 
přikvačit do naší provincie i v jakés ta- 


jak chutná moc 
Prkna one 51: jí 


PE OOA ANP CE A AE OSA PRA ELBE VOS EOST 


kés formaci, ještě navíc pod vedením 
generála. Ale aby ho napadlo využít vý- 
hod přítomnosti autority a přepadnout 
nás třeba ze zálohy, tak to zas ne. Je to 
prostě trouba. 


Když už jsme se zmínili o velitelích, asi 
bude na místě objasnit, že v téhle hře 
naleznete dva typy vojenských jedno- 


E ETAG B SOR GOOD E PRE RO ARO DSR OSY EARS OOA SE E fe SRT ZB 


Zádné linie, formace nebo předsunutá opevnění 


stojníci kromě poschovávání svých svě- 
řenců do trnitého křoví svedou ještě 
provizorně opevnit blízké jednotky 
a svou aurou vnášejí alespoň jakýs ta- 
kýs pořádek do jinak chaotického se- 
skupení vojenských sil. Nic moc. 

To špehové, to je jiná. Už jenom 
proto, že to jsou vlastně špehyně. Zcela 
v duchu známého rčení o nemohoucím 
pekelníkovi a (ná)vnadné ženské se ta- 


Úplatkářství, šmírování a nehlučné 


testování nesmrtelnosti lidských duší 
by na chlapy bylo asi příliš mnoho. 


tek. Kromě těch, jejichž jediným život- 
ním cílem je zemřít na bitevním poli 
a možná předtím zdemolovat nějakou 
tu nepřítelovu součástku, se tu setkáte 
i se členy armády, jimž přímočaré mlá- 
cení protivníka neříká vůbec nic. Dů- 


jak si trochu přilepšit 


při výstavbě římského Kolosea, egyptských pyramid 


dy delikátní záležitosti vkládají do těch 
správných rukou. Úplatkářství, šmírová- 
ní a nehlučné testování nesmrtelnosti 
lidských duší by na chlapy bylo asi 
příliš mnoho. Sice nám to víceúčelové 
záškodnictví něco hodně připomíná, 


Ve hře je připraveno 14 divů světu, což se sice může zdát na první pohled trochu moc, ale s přihlédnu- 
tím k faktu, že se tu saké s 18 národy vB epochách e jich tk akorát přiměřeně. Kromě toho, že se 


nebo Eiffelovy věže pěkně zapotíte a pořádně si 


Fněís zámy soví, může Mě na rané bonusy v podobě zvýšení produkčních tů mě 
ní hranic a věhlasu svého národa. V podstatě stejnou úlohu, jen v poněkud skromnějším měřítku, 

tu plní i naleziště vzácných surovin. Stačí si v obchodě najmout oslíka a vyslat ho na to správné místo. 
„Když ho nezmerčí nepřítel a nenadělá z něj hromadu chlupů, zajistí vám šmelinář vylepšení produkce 
surovin, finančních příjmů nebo třeba zlevní výrobu určitých jednotek. 


i 


plachetnice trošku kontrastují s 


ale co — tahle hra je plagiátorskými sna- 
hami přímo prolezlá. Spíš vám řekneme, 
až se dostaneme k něčemu, co nám ne- 
přijde odnikud zapůjčené. 

Herní systém je maximálně zjedno- 
dušený, surovinové zdroje nevyčerpa- 
telné a výroba jednotek relativně levná. 
Ve svém důsledku to svádí k tomu, 
abyste bezhlavě produkovali vojáky 
a příliš se nestarali o to, jak si pak s ne- 
přítelem poradí. Prostě si v případě ne- 
úspěchu pořídíte další. Příjemnou zprá- 
vou jistě je, že jednotlivé typy vojáků se 
dokáží vypořádat jen s omezenou škálou 
nepřátelských jednotek. Nemůžete se te- 
dy spoléhat na nějakého supermana, kte- 
rý za vás vyřeší vše. Co je to ale platné, 
když se u každého boje strhne taková 
mela, že prakticky nelze ono selektivní 
bouchání jen do vytyčeného cíle žádným 
způsobem ukočírovat. Kavalérie spokoje- 
ně doráží na kopiníky, těžká pěchota po- 
malu mašíruje proti jízdním lučištníkům 
a vy s tím nic nenaděláte. Ovládat každé- 
ho vojáčka zvlášť je vážně nesmysl 
a s formacemi si ti mrňousové na obra- 
zovce hlavu nijak nelámou. Teprve až 
moderní doba s sebou společně s opo- 
vrhováním kontaktním bojem přináší prv- 
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rafinérií 


ní náznaky ovladatelnosti. 
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Tak tohle je 


náhodou nepoznali 


kdybyste to 


LO a něco na 
Nejspíš si teď říkáte, proč se kblaní 
vykradených Age of Empires dělá to- 
lik humbuku. Ale buďte v klidu, nejste 
v tom údivu tak docela sami. Nejen 
my, nýbrž zřejmě i samotní autoři se- 
znali, že klasická realtimovka — byť ne- 
pokrytě sympatizující s legendou své- 
ho žánru — nebude dneska bez pár 
dalších prvků asi to pravé ořechové, Ja- 
li se tedy vykrádat i jinde a místo běžné 
kampaně nám podšoupli tahovou nad- 
stavbu s diplomatickým handrková- 
ním a posunováním armád po mapě 
celého světa s honosným názvem 
„Conguer the World“. Ale zapomněli 
u toho na pár důležitých věcí. Třeba 
skloubit ty dvě části dohromady. 

To takhle v realtimové misi v potu 
tváře vybudujete šest prosperujících 
měst, sedřete z vlastních vědátorů ků- 
ži a postoupíte na další technologický 
stupeň, obsadíte nepřítelovo hlavní 
město a pak zjistíte, že jste se namá- 
hali úplně zbytečně. Po návratu na cel- 
kovou mapu je totiž vše při starém. 
Agresorova armáda se jen stáhne z va- 


Výrobce: Big Huge Games « Vydavatel: Microsoft « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, |28 MB RAM, HDD 800 MB, 3D kar- 
ta 16 MB « Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 256 MB RAM, HDD 
800 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: 


www.microsoft.com/games/riseofnations 


VERY ACSTAR OE O E ONTATMSPA 
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VE E Vcelku slušná RTS, která 
ale nepřináší nic nového. Tedy pokud 
nepočíláte fult, že tolik her jste 


v jednom titulu ještě neviděli. 


ší provincie zpět do svého státu a po- 
čítač suše oznámí, že jste jeho výpad 
přečkali, A co je horší, další kolo se 
nejspíš bude opakovat to samé. Při- 
hlouplý soupeř znovu podnikne exkur- 
zi na to samé území, znovu si nechá 
vylepšit fasádu a znovu se nic nestane. 
Dokážete si jistě představit, jak jsou 
podobné tahanice asi zábavné, když 
se třikrát střetnete na jednom a tomtéž 


= | 
přehoupne do další éry? Takovou syn- 
chronizaci by jistě ocenili hráči simu- 
látoru akvabel, ale v rádoby výpravné 


"civilizační pranici nemá co dělat. Po- 


kud si tedy někdo představoval, že ta- 
hová část přinese hře nový rozměr, tak 
měl pravdu. Sféra nudy má nesčíslně 
podob. 

Pryč ale od poněkud svérázného 
„zpestření“ režimu jednoho hráče 
a podívejme se na samostatné mise. 
V nich má postup napříč věky navzdo- 
ry zmíněné natvrdlosti počítače a pře- 
spříliš nízké obtížnosti něco do sebe. 


Takovou synchronizaci by jistě ocenili hráči 


simulátoru akvabel, ale v rádoby výpravné 
civilizační pranici nemá co dělat. 


území, pokaždé s velmi podobnými 
výchozími statistikami a vzhledem 
k naprostému ignorantství herního 
systému i v té samé éře. 


istě rochu e: vní nudy 

Tvůrci ale zapomněli i na spoustu dal- 

ších věcí, včetně toho, aby se někde 
optali, co vlastně činí tahovou hru zá- 
bavnou. Prostě vzali bonusové karty 
z RISKu a body diplomatického vlivu 
z Hearts of Iron, zamíchali a mysleli si, 
že to stačí. Věru stačí, ale leda na to, 
aby na sebe prozradili, že to splácali 
za pochodu. A když už byli u toho za- 
pomínání, vzali to z jedné vody načisto 
a pustili ze zřetele i to, co je vlastně 
podstatou jejich hry. Proč je v Rise of 
Nations osmnáct národů včetně Azté- 
ků, Egypťanů a Mongolů, když není 
vůbec brána v potaz jejich civilizační 
vyspělost? Proč tady svět zavedl glo- 
balizaci už v dobách, kdy si ještě zata- 
joval větší část sebe sama, a vždy se 
v jeden nijak ovlivnitelný okamžik celý 


A ikdyž odhlédneme od výborně zvlád- 
nutého technického zpracování a bez 
nadsázky nejpříjemnějšího rozhraní, jaké 
se nám kdy ve strategiích dostalo pod 
myš, ještě stále tu zejména v nejpokroči- 
lejším, informačním věku zůstává pár po- 
těšitelných věcí. Mezi ně můžeme zařadit 
třeba atomovky, které jediným zásahem 
srovnají industriální zónu celého města 
se zemí, ovládnutí vzdušného prostoru, 
s nímž získávají taktické možnosti další 
rozměr, a zejména čtyři technologie, jež 
prakticky rozhodují o vašem bytí či neby- 
tí. A díky těmto a dalším prvkům se bu- 
dete pár hodin výborně bavit. Ale jen 
těch pár hodin. Národy se od sebe vlast- 
ně vůbec neliší, herní systém je jednodu- 
chý a chování protivníka velmi předvída- 
telné. Pokud se tedy nepustíte do křížku 
s mozkem poháněným opravdovou krví, 
stereotyp na sebe nenechá dlouho čekat. 
Co byste chtěli, Rise of Nations je zkrátka 
klasická RTS. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0411 
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Chcete vyhrát jednu z 25 originálních her Port Royale? Pak se zapojte do naší soutěže. Stačí odpovědět na naše 
otázky, a můžete se stát šťastnými majiteli jedné z 25 cen, které do soutěže věnovala společnost US Action. 
Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude 

o výhercích naší soutěže rozhodovat originalita příspěvku. 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. srpna na adresu: GameStar, Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku 
nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit heslem „Soutěž Port Royale“ a k odpovědi připojte svoji 
zpáteční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazení do soutěže není nutné vystřihovat tuto stránku 
ani žádnou její Část. 

Hodně štěstí! 


Otázky: 


1. Koho ve hře Port Royale nepotkáte? 
a) námořníka 

b) kosmonauta 

c) piráta 


2. Do jakého žánru je možné hru Port Royale zařadit? 
a) strategie 

b) adventura 

c) akce 


3. Jaké plné hry byste rádi našli jako přílohu našeho časopisu a proč? 
Hlasování pomocí SMS 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — pomocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť 
a samostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


Své odpovědi odešlete ve tvaru HLA GS PORT ČísloOtázky Odpověd, jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
HLA GS PORT 4 Adresa. 


Například: 

HLA GS PORT 1 A 

HLA GS PORT 2 A 

HLA GS PORT 3 PINBALLY, PROTOZE JICH JE MALO 

HLA GS PORT 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


KECENZE 


co 


Zelené tanky pod zeleným stromem vedle 
zelených maskovacích sítí. Nádhera.! 
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se začaly objevovat s pravidel- 

ností jednotek vysazovaných 
invazními čluny u pobřeží Norman- 
die během operace Overlord. A stej- 
ně jako ony některé zahynuly již na 
počátku, kdežto jiné se vydaly na ví- 
tězné tažení. ' 


S secs z druhé světové války 


Naposledy se to povedlo famózní 
RTS Blitzkrieg, která se, hodna svého 
jména, bleskově probojovala mezi špič- 
ku ve své třídě. Nyní se o to pokouší 
další hra stejného žánru. Jejími autory 
jsou The Bitmap Brothers, tým, který 
stál za netradiční dvojicí strategií Z, jež 
ukázaly, že se k titulu tohoto typu dá při- 
stupovat i jinak než systémem natěž-po- 
stav-rozdrť. Jejich poslední dílko ale mí- 
ří trošku jinam, do sfér složitějších 
strategií v reálném čase, kde průběh 
bojů ovlivňuje velký počet faktorů. 


Od invaze do Německa 

Vratme se v čase na začátek června 
1944 a pokusme se otevřít západní fron- 
tu ve zdecimované Evropě. Po krátkém 
intru, sestříhaném z historických zábě- 
rů, které vás provedou válkou od jejího 


prvopočátku až do spojenecké invaze, 
se můžete vrhnout z nepotopitelné leta- 
dlové lodě jménem Velká Británie na 
kontinent. Odsud vás čeká již známá 
cesta přes Ardeny až do srdce hroutící 
se Třetí říše. Celou tuto pouť bohužel 
absolvujete jen v uniformách a strojích 
americké armády, misí za žádného 
z dalších spojenců ani za Německo se 
nedočkáte., 

Dalo by se tedy předpokládat, že 
když ve hře figurují jen dvě strany, bu- 
dou jejich vojska náležitě propracová- 


world war II: frontline | 


Karliku, kolikrát jsem ti říkal 
že si nemáš hrát se sirkami? 


lat leteckou podporu a s nezbytnými ve- 
liteli se dá celkem dobře vyjít. 


Tak budete poslouchat?! 

Pokud ovšem své muže dokážete poslat 
tam, kam chcete. Na ovládání hry je tro- 
chu vidět, že autoři nemají s propraco- 
vanými strategiemi příliš bohaté zkuše- 
nosti a navíc z nějakého neznámého 
důvodu nepoužili některé osvědčené 
prvky RTS, jako je třeba výběr všech 
stejných jednotek při dvojkliku na jednu 
z nich. Podivné je i seskupování vojsk. 


Celou pouť bohužel absolvujete jen 
uniformách a strojích americké armády. 


na. Naneštěstí tomu tak není. U každé 
z armád najdete jen pár tanků, obrně- 
ných vozidel, děl a lehké spojovací vo- 
zidlo. S pěchotou je to lepší. S jednot- 
kami standardních pěšáků, lehkých 
a těžkých kulometčíků, minometčíků, 
s užitečnými techniky, smrtonosnými 
snipery, průzkumníky schopnými přivo- 


Když dáte vojáky do skupiny, už je nej- 
ste schopni ovládat po jednom ani 
uskupení nějak zrušit. Ve chvíli, kdy 
spojíte například všechny pancíře, 
vždycky po kliknutí na jeden z nich vy- 
berete celou rotu, takže donutit jeden 
stroj k jiné činnosti je nemožné. Jedi- 
ným řešením je číslo skupiny převést 


mapující vylodění v Normandii. Vývojáři sice, zřejmě s dobrým úmyslem pořád ve hrách neopakovat boje 
na slavné pláži Omaha, zasadili útok na nejzápadnější pláž Utah, ale nějak se při tom zapomněli podívat 
do mapy. Takže i když se máme nacházet v rovinaté krajině zvlněné dunami, krvavě bojujeme pod příkrý- 
mi svahy s bunkry jako na Omaze. Ke všemu při vylodění na Utahu byla invazní vojska zanesena o kus 
na jih, do míst, kde se k jejich velkému štěstí nacházela výrazně slabší obrana než v původním prostoru, 
takže nedošlo k tak krutým bojům. Zajímavostí je, že nyní známé označení pláží jako Sword, Juno, Gold, 
Omaha atd. byly během operace krycími názvy výsadkových oblastí, které se teprve dále dělily na menší 


úseky značené Roger, Oueen, Peter atd. 
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na jinou jednotku, čímž ty „zagrupova- 
né“ osvobodite. 

Samotné zadávání povelů vašim 
bojovníkům je vymyšleno celkem zají- 
mavě, Hra nemá žádnou ovládací lištu 
a příkazy se vyvolávají z nabídky, spou- 
štějící se kliknutím pravým tlačítkem 
myši na jednotku či skupinu. Je to cel- 
kem šikovné, ale musíte se vždy trefit 
kurzorem na (často se pohybujícího) 
vojáčka či stroj, což je někdy v bitevní 
vřavě docela obtížné. Většina akcí je na- 
štěstí spustitelná i klávesovými zkratka- 
mi, takže je možné provádět velkou část 
povelů bez vyvolávání menu. Divné 
však je, že ani jedním z obou zmíně- 
ných způsobů nelze navolit sekundární 
režim u zbraní pěchoty. Většina vojáků 
totiž sice kromě hlavní zbraně má i jed- 
nu vedlejší — pěšáci a kulometčíci gra- 
náty, technici nálože. Pokud je ale chce- 
te aktivovat, musíte tak učinit v levém 


vstupuje výrazněji do děje jen tehdy, po- 
kud při spuštění kampaně zvolíte obtíž- 
nost Veteran, a že jen v tomto režimu 
musíte své jednotky zásobovat a léčit. 
Nálože či granáty pěchotě a munici do 
děl obrněné techniky dodávají podpůr- 
né vozy, energii vojáci dočerpají v sanit- 
kách. Pro opravy strojů však žádné vy- 
bavení: kupodivu nemáte. Hrajete-li 
však na obtížnost Recruit, o všechny ty- 
to strategické příjemnosti přijdete. Zato 
vám bude hra hezky ubíhat, neboť na 
Veteran je dost náročná a například in- 
vaze je docela tvrdým oříškem. 


AI ale není nijak hvězdná ani na nej- 
vyšší obtížnost. Vaši vojáci se občas 
vydají k cíli podivuhodnými cestami, 
takže jedinou šancí na rozumné plnění 
příkazů je leckdy jen zadání cesty po- 
mocí waypointů. Pikantní a zároveň 


Morálka zde hraje důležitou roli a na její 
udržení se značnou měrou podílejí velitelé. 


dolním rohu monitoru, kde se zobrazují 
ikony vybraných jednotek, a to často 
znamená cestu myší přes celou obra- 
zovku, čímž dochází ke zbytečnému 
zdržení. 


Aby to ale nevypadalo, že Frontline 
Command je nepovedená hra, podíve- 
jme se i na její světlejší stránky. Jednou 
z nich je možnost sdílet informace mezi 
jednotkami. Pokud jedna z nich vidí cíl, 
mohou se na něj ostatní lépe zaměřit. 
Nejedná se sice o původní myšlenku, 
ale zde je dobře využita. Jakmile se vy- 
pořádáte s ovládáním a zvyknete si na 
jeho slabiny, můžete začít nutit pěšáky 
nejen chodit, ale také běhat nebo se plí- 
žit, seskupovat je do pěti druhů formací 
(u techniky něco takového není možné) 
nebo si hlídat duševní stav svých mužů. 

Morálka zde totiž hraje důležitou 
roli a na její udržení se velkou měrou 
podílejí velitelé. Škoda, že tento faktor 


tristní je v tomto směru neschopnost 
tanků prorazit zděné ploty či ostnatý 
drát - mnohatunoví obrněnci se raději 
vydají širokým obloukem hledat bran- 
ku. U nepřítele není inteligence o moc 
lepší, jelikož hra se spoléhá hlavně na 
skripty. 

Náplň misí se nijak výrazně neváže 
na historická fakta ani příliš nečerpá ze 
skutečných událostí. Naštěstí vaším cí- 
lem většinou není vybít všechny nepřá- 
tele na mapě, často je zapotřebí zničit 
určité budovy či mosty. I v úkolech, kte- 
ré máte plnit, je mezi režimy Veteran 
a Recruit rozdíl. Na větší obtížnost do- 
stáváte i podružné cíle (jež ale nemusí- 
te plnit, takže by klidně mohly být leh- 
čí), nehledě na to, že na nastavní 
Veteran má hra více misí. 


Kupodivu ani grafika nestojí za moc. Ni- 
kdo snad nečeká, že by strategie kom- 
pletně ve 3D, kterou Frontline Com- 


stopy. Ani žádných grandiózních výbu- * rozdílný 
chů se nedočkáte. Hudba je nahrazena v obtížnostech 
podkresovými efekty bitvy, vytvářejícími * pro fandy akčnějšího 
dobrou atmosféru. Samotné zvuky hry stylu hry 
pak nijak nevybočují z průměru, za * kompletně ve 3D 
1 zmínku stojí jen měnící se nadšení PDA LA rat, 
v hlase vojáků, v závislosti na úrovni je- K iz Sne 
jich morálky. 

Co říci závěrem? World War II: * příliš historicky 
Frontline Command rozhodně není věrný 
špatná hra, ale pokud netoužíte za * komplexní 

* nudný 


Pozor, hlášení. Na třetí kolej přijede 


spojenecká kolona. Opakuji 


mand je, byla do detailu vykreslená, ale 
všichni se těší na skvělé efekty a jiné vy- 
chytávky, které grafické karty nabízejí. 
Moc z toho však v této hře nenajdete. 
Celkové zpracování je sice lehce nad- 
průměrné (a nechybí samozřejmě zoo- 
mování a rotace kamery), ale je tu 
spousta drobností kazících celkový do- 
jem. Jak už jsme řekli, tanky neumějí 
prorazit zídku, živým plotem sice proje- frontline je 
dou, avšak nezanechá to na něm žádné 


každou cenu po 3D zpracování, jsou tu 

lépe vypadající a historicky i technicky 
lépe zvládnuté strategie. 

Daniel Priban 

03G0412 


Výrobce: The Bitmap Brothers « Vydavatel: Koch Media « Minimální kon- 
figurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 900 MB, videokarta 6 MB « 
Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 900 MB, videokarta 32 
MB « Multiplayer: ano « Internet: www.rontlinecommand.com 


ERDIKT: Celkem podařená RTS 
mapující boje na západní frontě, která 
však v porovnání se stejně zaměřenými 
strategiemi trochu ztrácí. 
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„Tak, aerodynamičtí hrbáči 
připravte se. Za okamžik vyrážíme 


eCcE„nZe 2 


ok co rok se gladiátoři na sil- 
Roční motorkách vracejí na 

staré známé okruhy, aby svedli 
nové a přece stejné boje o body 
a stupně vítězů. Takže je vlastně lo- 
gické, že i herní podoba královské tří- 
dy motocyklového sportu se téměř 
přesně po dvanácti měsících vrací do 
své druhé sezony. 


Návštěva ze spřátelené planety 
Xbox se na počítače vrací stejně jako 
poprvé v dokonalé kondici. Na rozdíl 
od mnoha jiných předělávek titulů pů- 
vodně designovaných pro konzole ne- 
čouhá z MotoGP 2 na každém kroku ně- 
jaké omezení pro PC hráče. Na druhou 
stranu je logické, že ani napodruhé ne- 
můžeme očekávat zázračnou přeměnu 
netradičních arkádových závodů ve sto- 
procentní simulátor, přestože k jeho re- 
álnosti má program celkem blízko. 

Vydatně mu v tom pomáhá pro kaž- 
oficiální licence na použití údajů ze sku- 
tečného světa, Fandové motorek se tak 
virtuálně setkají se svými profesionální- 
mi jezdeckými hvězdami, závodí se na 


opotřebení 
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Záběr vhodný na dvě věci 
idní pneumatiky a průmyslovou 2 zk pre 
špionáž v oblasti výfukového potrubí 


na zkoumání 


prové předstc 


Ridit s pomocí kamery zabírající bok jezdce 


ní znalosti trati „poslepu 


it pořád dokolečka je docela nuda 


o se takhle na chvilku proletět? 


Arkádový systém hraní na rozdíl od 
simulátorů vyžaduje pouze perfektní výsledky. 


reálných strojích a také okruhy odpoví- 
dají skutečnosti seriálu Velkých cen. 
Všechna fakta se tentokrát vztahují k po- 
slední dokončené sezoně 2002. V sou- 
pisce jezdců proto najdete stálice, jako 
jsou Max Biaggi, Carlos Checa, Kenny 
Roberts či vítěz šampionátu Valentino 
Ross. Smutnou připomínkou je asi po- 
slední digitální angažmá japonského 
sportovce Daižira Kató, který letos zem- 
řel na následky své zvláštní nehody při 
jednom ze závodů. 

Na hvězdné počítačem řízené sou- 
peře a převtělení hráče do jednoho 
z nich čeká šampionát, složený ze šest- 
nácti závodů. Okruhy jsou přesně pod- 
le skutečnosti rozesety po celém světě 
od Japonska po Austrálii a samozřejmě 
nebylo vynecháno ani Brno. Na rozdíl 
od simulátorů F1 si tak po dlouhé době 
zase můžeme zajezdit v domácím pro- 
středí a porovnat přesnost, s jakou au- 
toři převedli tratě do hry. A zdá, že se 


pár statických pořadatelů živou duši 


Průjezd boxy odhalí tajemství. Ať je trénink 
nebo hlavní závod, nepotkáte tam s výjimkou 


jim to celkem přesně povedlo, alespoň 
podle dobrozdání znalců, sledujících 
přes satelitní televizi nejen samotné zá- 
vody, ale také všechny tréninky. 
Seznámit se detailně s každou tratí 
při hraní MotoGP 2 přitom vůbec není 
těžké, naopak to přijde samo. Arkádový 
systém hraní na rozdíl od simulátorů vy- 
žaduje pouze perfektní výsledky, aby 
milostivě otevřel dveře k dalším částem 
hry. To není stížnost. Stejně jako v prv- 
ním dílu je systém bonusů hodně moti- 
vující a přitom hráče neodradí maxima- 
listickými nároky. Další okruhy kromě 
startovních tří otevře vždy jen umístění 
na stupních vítězů. Ale kromě toho pře- 
konání nastavených rekordních časů 
dráhy znamená, že se vám pro volné 
hraní okruh odemkne k jízdám v opač- 
ném směru nebo v zrcadlovém převrá- 
cení, případně spojíte oboje dohroma- 
dy. Nuda z „hoblování“ stále stejného 
sledu zatáček se tím výrazně oddálí. 


sfekt měnící ve vysoké rychlosti okolí 
působivý 
a dle názoru těch, co to zažili, věrohodný 


v rozmazanou šmouhu 
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; motorek jsou 
slně propracované 


Originálním způsobem je vyřešen 
postup v osobní jezdecké kariéře. Sa- 
motné motocykly mají jenom několik 
obvyklých nastavení parametrů jako tvr- 
dost odpružení, výběr druhu pneumatik 
nebo volbu převodových poměrů. Hlav- 
ní vývoj se odehrává u čtyř základních 
schopností jezdce: akcelerace, brždě- 
ní, zatáčení a maximální rychlost. Kaž- 
dou z vlastností si hráč podle vlastního 
uvážení může upgradovat uplatněním 
bonusových bodů podobně jako v žán- 
ru RPG, Ty se získávají za umístění v zá- 
vodech, ale zejména po splnění speci- 
álních úkolů před každou Velkou 
cenou, Zadání si jsou až na výjimky cel- 
kem podobná, ale zároveň jsou zábav- 
ná a přesně nastavená tak, aby vás 
ztroskotání doslova pár metrů před kon- 
cem správně nabudilo ke zběsilému 


ciálních úkolů, zaměře- “ 
ných na dokonalé zvládnu- 

tí jízdních vlastností motorek 
v MotoGP 2. Přestože se v pro- 
gramu spojuje arkáda a simulátor při- 
bližně půl na půl, řízení závodních stro- 
jů se neomezuje jenom na řídítka, 
brzdu a plyn. Přesouvání váhy jezdce 
při „zalehnutí“ za ochranný štítek nebo 
vzpřímení pro zvýšení aerodynamické- 
ho odporu už je dostatečně známé z ji- 
ných simulátorů, ale tady dostanete 
navíc nezávislé ovládání přední a zad- 
ní brzdy. Jenom s takovým vybavením 
je možné provést všechny požadované 
motorkářské triky jako jízdu po zadním 
kole, úzké zatáčení v režimu power 
slide s prokluzujícími koly nebo popu- 
lární „gumování“ zadní pneumatiky na 
asfaltu. 


šmouhu. Ostatní vizuální hračičky jsou 
pro PC monitor až zbytečně předimen- 
zované. Vlnění přehřátého vzduchu nad 
tratí tak připomíná rozbouřené moře, 
při zatažené obloze vidíte všechno jako 
v šedém závoji a v případě deště je do- 
hlednost skoro nulová. 

Víc kladů než záporů v sobě obsa- 
huje závěrečný verdikt, že MotoGP 4 


po ledu, nebo 


* nejlepší s PC řídítky 


* plný bonusů ý 
* doplněn minihrami M 


motogp 2 není r 


Čtrnáct úkolů je zaměřeno na dokonalé 
zvládnutí jízdních vlastností motorek. 


jde věrně ve stopách svého předchůd- 
ce. Převratné novinky a změny se auto- 
rům buď už do vyzkoušeného herního 
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opakování znovu a znovu. K nejčastěj- 
ším úlohám patří projetí části dané drá- 
hy v časovém limitu a po stopě vymeze- 
né překážkami. Hodně atraktivní je zase 
společná jízda s někým ze špičkových 
jezdců, za kterým nesmíte v cíli zaostat 
o víc než pět sekund. V obou případech 
se hráč, aniž si to uvědomí, zároveň ne- 
nápadně naučí zvládat obtížná místa 
trati, a to ještě před oficiálním trénin- 
kem a kvalifikací. 

Existuje ovšem ještě jedna mož- 
nost, jak přijít k bodům pro vylepšení 


Hlavní režim závodní sezony GP 
a časovku proti stopkám doplňuje na 
trojici ještě Stunt mód, kterému se ne- 
vyhnete, pokud se chcete seznámit blíž 
se všemi jezdci ze startovního pole. Elit- 
ní pětice nejlepších závodníků je bloko- 
vána pro „osedlání“, dokud hráč nezís- 
ká dostatek stunt bodů. Ve speciálních 
jízdách jsou jimi hodnoceny nejrůznější 
triky od čistě jezdeckých parádiček až 
po efektní srážky se soupeři, ale také 
čisté projetí daného úseku bez výletu 
na trávu nebo do zpomalovací zóny. 

Grafika MotoGP 2 je standardem 
na výši doby. Jen v některých okamži- 
cích je vidět, že některé záležitosti s tex- 
turami povrchů jsou přece jen příliš 
hrubé, odpovídající menším zobrazova- 
cím možnostem TV obrazovek. Podob- 
né je to s jinak pěknými vizuálními efek- 
ty a znázorněním počasí. Čestnou 
výjimkou je pohybový efekt, kdy se oko- 
lí dráhy, pozorované jakoby periferním 
viděním, změní při dosažení maximální 
rychlosti v příslovečnou rozmazanou 


schématu nevešly, nebo se celkem 
moudře rozhodli nepokoušet štěstí a ra- 
ději vsadili na jistotu. Nejvíc přemýšlet 
nad volbou ano/ne tak budou majitelé 
původního MotoGP jestli jsou pro ně vy- 
lepšená grafika, aktualizovaná data 
a pár změn důvodem jít do toho znovu. 
Všichni ostatní nemají nad čím uvažo- 
vat: tak zajímavé a zábavné motorky by 
bylo škoda neosedlat. 

Tomáš Suchomel 


03G0413 


Výrobce: Climax « Vydavatel: THO *« Minimální konfigurace: 
CPU 450 MHz, 128 MB RAM, HDD 615 MB, 3D karta 32 MB « Dopo- 
ručujeme: CPU |,6 GHz, 256 MB RAM, HDD 700 MB, 3D karta 
128 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.thg.com/games/520|6 


VERDIKT: Závodní simulátor neobvyklé 
koncepce neztratil ani v upgradované 
podobě nic ze svého kouzla. Ale ani 
nepřidal nic důležitého navíc. 
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schopností jezdce, Těmi je čtrnáct spe- 
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LECEnZE 


Průzračná voda láká ke koupání. (Š 


Mráz a kusy ledu už méně 


8 


a o 


aždý pes, jiná ves. Toto rčení je 

výstižné nejen pro náš skuteč- 

ný svět, ale i pro ten počítačo- 
vý. Například zatímco v poslední an- 
ketě o nejoblíbenějšího domácího 
mazlíčka u nás nejvíce lidí hlasovalo 
pro zmíněného psa, na Vvardenfellu 
většina účastníků zvolila ochočeného 
Nix hounda a na ostrově Solstheim si 
vlkodlaci dokonce vybrali člověka. 


Přesně tak. Sněhem zavátý ostrov 
ležící severozápadně od Vvardenfellu, 
na kterém se odehrával původní TES 
III: Morrowind, má vážné problémy 
s lykantropy. Proroctví hovoří jasně — 
červený měsíc přináší smrt. Měsíc 
zbarvený od krve, měsíc, který nenechá 
lidi spát. Jedni se budí hrůzou, jiní vyrá- 
žejí ve vlčí podobě za potravou. Někteří 


klady a zápory lykantropie 


Vlkodlačí podoba nemá jen své klady, ale i mnohé zápory a omezení — například 
bez lidské krve přicházíte o životní sílu i o možnost regenerace. Chlemtání rudé te- 
kutiny je také jediný způsob uzdravování, neboť jakožto čerstvý lykantrop přichá- 
zíte nejen o svou krásu, ale především o inventář a kouzla. Rozlučte se tedy s lé- 
čebnými lektvary a svitky, dejte sbohem fireballům a obranným bariérám. Vlkod- 
lak nic z toho zsesbn. Jeho hlavními atributy jsou síla, obratnost a rychlost, 
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ostatní ho nezajímá. Při běhu lesem pochopíte, jak se cí- 
tí gepard na pláních či vlk v temném lese štvoucí svou 
kořist. Jediným skokem se například dostanete přes nej- 
vyšší hradby, rychlost je zároveň jedinou vaší taktickou 
zbraní při boji — neustále musíte uhýbat « uskakovat. 
Přece jen čtyři pět vycvičených vojáků by si z vás moh- 
lo snadno udělat hřejivé trenýrky. Ale především si mu- 
síte dávat pozor na hodiny. Vlčí podobu máte pouze od 

© devíti večer do šesti ráno. A být přistižen při přeměně 
znamená vyhnanství od lidí do konce života. 


hovoří o bestiích, další o vyvolených 
s nadpozemskou silou. Ale ať je to jak 
chce, váš příchod na tento ostrov mno- 
hé změní. Záleží však jen na vaší posta- 
vě, kdo nakonec bude slavit vítězství. 
Vedle zajímavého příběhu a mnoha dal- 
ších novinek tak bude lykantropie jistě 
hlavním tahákem dalšího datadisku pro 
podařené RPG Morrowind. 


Vstup na vlastní nebezpečí 

Přestože na Solstheim můžete cestovat 
ihned po jeho přiinstalování k Morro- 
windu, nechte si toto ledové dobrodruž- 
ství raději až pro pokročilejší postavy. 


„Podívejme, co to ta 
kočka přinesla domů...“ 


sítky nových potvor. Z těch původních 
nepotkáte nikoho, což asi nejvíce zamr- 
zí u oblíbených cliff racerů. 

Na jejich zdolání jsou připraveny 
také nové zbraně. Ty zastupují celkem 
čtyři druhy — lovecké, nordic silver, nick- 
ling a ledové. Ze jmenovaných stojí za 
pozornost bohužel jen kategorie po- 
slední. Nicméně vás můžeme potěšit 
sdělením, že se dostanete i k několika 
unikátním kouskům. Během cest vám 
do spárů padne například kvalitní ledo- 
vá zbroj prakticky shodných vlastností 
s již známou skleněnou. Narazíte taktéž 
na brnění z medvědí a vlčí kůže a nako- 
nec Nordic Mail, které si drží prvenství 
v kategorii medium. 


Ve vlčím těle 

Rozloha ostrova Solstheim je zhruba 
jednou pětinou původního Vvardenfel- 
lu. I přesto jen plnění dvou hlavních linií 
vám vystačí na nejméně 20 hodin vyni- 
kající zábavy. První se soustředí na bu- 
dování těžební kolonie společností East 


Hned při plnění prvních úkolů poznáte, 
že Solstheim není místo pro zelenáče. 


Pokud byste se chtěli jen projít po zmrz- 
lých pláních, klidně si poslužte, ale 
hned při plnění prvních úkolů poznáte, 
že Solstheim opravdu není místo pro ze- 
lenáče. Dvacátá úroveň je podle našich 
zkušeností spodní hranicí pro bezpečný 
pohyb touto krajinou. Solstheim je totiž 
hustě obydlen divokými zvířaty, z nichž 
některá byste raději viděli v knize ohro- 
žených druhů nežli na blízké mýtince. 
Na medvědy, vlky a divoká prasata na- 
razíte skutečně za každým druhým stro- 
mem. Ale to nejsou zdaleka jediné nové 
přírůstky na seznamu nepřátel. Riclin- 
gové, malí mužíci často jezdící na pra- 
satech, lesní víly, které zaútočí na vaše 
srdce ne svou krásou, ale ostrými pařá- 
ty, nemrtví draughové a mohutní ostnatí 
obři — to jsou jen někteří z více než de- 
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Empire. Začnete pěkně na zelené louce 
a na konci se bude mezi mnoha domy 
skvět také vaše rezidence. Stavbu osa- 
dy budete moci částečně usměrňovat 
a den za dnem sledovat, jak se rozrůstá. 

K dokončení hry vedou dvě cesty — 
bud půjdete stezkou lemovanou zlatem, 


nebo brutalitou. Temné proroctví však 
dává jasně najevo, že bez taseného me- 
če se k cíli nedostanete. Vše začíná 
v pevnosti Frostmoth, odkud se po úto- 
ku vlkodlaků vydáte sledovat jejich sto- 
py do vesnice na severu. Kamkoliv se 
hnete, tam se po chvíli objeví temní tvo- 
rové žíznící po krvi. Nebude dlouho tr- 
vat a začnete rozplétat jejich tajemství. 
Než však rozmotáte poslední uzel, bu- 
dete během boje nakažení lykantropií. 
Co by pro normálního člověka bylo po- 


spalující žízeň, která nás noc co noc že- 
ne za lidskou krví. 


Kromě své síly má vlkodlak i několik 
dalších bonusů, které mu ulehčují život. 
Mezi ně patří odolnost vůči onemocně- 
ním či schopnost zvaná vlčí oko, pro- 
půjčující postavě noční vidění a mož- 
nost vycítit zvířata v širokém okolí, Spirit 
of Wolf (regeneraci života) získáte kaž- 
dou noc při požírání prvního člověka. 


Myšlenky na lék zahazujeme a s potěšením 
sledujeme rostoucí srst a velké pařáty. 


VŽ O ESET 


hromou, je pro nás, hráče, pravým po- 
žehnáním. Konečně. Myšlenky na hle- 
dání léku rychle zahazujeme za hlavu 
a hodinu za hodinou s potěšením sledu- 
jeme rostoucí srst a velké pařáty. A pak, 
s nástupem noci, je proměna dokoná- 
na. Vlk a člověk v jednom těle. Pociťuje- 
me tu úžasnou sílu zvířete, ale také onu 


A to je vše. Zdá se vám to málo? No, po- 
pravdě řečeno, nám taky. Čekali jsme 
alespoň vylepšování a získávání nových 
vlastností, ale ouha. Přestože takové bo- 
nusy opravdu získáte, budete je moci 
použít jen ve své lidské podobě. To pro 
nás bylo asi největším zklamáním. Rov- 
něž nás zamrzelo poměrně malé množ- 
ství úkolů, které jakožto temný tvor do- 
stanete. Naopak vcelku vtipně vytvořili 
tvůrci paralelu mezi úkoly pro vlkodlaka 
a pro člověka. Kde jako zástupce lidské 
rasy jdete do jeskyně pro náhrdelník, 
tam musíte ve vlčí podobě naopak jeho 
odnesení zabránit. Takto oboustranně 
se podíváte po svém nakažení na větši- 
nu guestů. 

Jestliže se jako lykantrop rozhod- 
nete vyléčit, dostáváte úkoly od domo- 
rodců, kdežto při boji za stranu vlko- 
dlaků se svůj další cíl dozvíte během 
snů při přeměně. Ale pozor, pokud nad 
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lo plat 


lykantropií nezvítězíte do tří dnů od 
kousnutí, již se své temné noční podo- 
by nezbavíte. 

Bloodmoon je rozhodně vydařený 
datadisk, kterému by ale neuškodil 
alespoň trošku delší hlavní příběh. Pře- 
sto pokud bychom měli srovnat data- 
disky Tribunal a Bloodmoon, zvolili by- 
chom asi druhý jmenovaný — stísněnost 
interiérových lokací Tribunalu pro nás 
nebyla to pravé. Ovšem oba přídavky 
měly své kvality a zápory, a tak se hod- 
nocení o mnoho neliší. 

A nakonec pro vás máme kvízovou 
otázku: Už víte, kdo je skutečný pán 
zvířat? 


Jan Krátký 
03G0414 


JERDIKT: Dalších dvacet hodin 
zábavy pro milovníky Morrowindu, 
tentokrát na ledovém ostrově 

Solstheim. 


Výrobce: Bethesda Softworks « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 
32MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 
3D karta 32MB « Multiplayer: ne * Internet: www.elderscrolls.com 
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* horší než Tribunal 
* zamořen cliff racery 
* moc dlouhý 
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GameStar 
nebo za 
už nejen pro předplatitele! 


I když jsme ze všech časopisů o počítačových hrách 
nejlevnější, nabízíme vám nyní ještě výhodnější 
možnost nákupu než dříve. 


Pokud si totiž koupíte GameStar přímo v sídle vydavatelství IDG, dostanete 
ho za stejnou cenu jako předplatitelé, tedy za neuvěřitelných 99 Kč! 


Stačí, když se zastavíte na adrese IDG, Seydlerova 2451/11, Praha 5 (najdete 
nás snadno — sídlíme ve třetím patře dobře viditelné budovy Centrum Lípa 
nedaleko stanice metra Nové Butovice na trase B), a GameStar za necelou 
stovku může být váš! 


Kde vsude Ize koupit 


Na rozdíl od časopisu se 2 CD je verze s DVD k dostání pouze 

ve vybraných prodejnách. GameStar s DVD lze zakoupit 

Í (? v hypermarketech Tesco, Globus, Hypernova 
a Carrefour a v prodejnách tiskovin v nich umístěných, 
na Slovensku pak u všech dobrých prodejců 

tisku v Bratislavě, Šamorině, Nitře, Trnavě, Myjavě, 
Banské Bystrici, Lučenci, Žilině, Ružomberoku, 
Dubnici, Popradu, Prešově a Košicích. Podrobný 
seznam prodejních míst GameStaru 

s DVD najdete na adrese dvd.gamestar.cz. 


Samozřejmě si také můžete změnit své 
stávající předplatné s CD na předplatné 
s DVD, nebo (nejste-li předplatitelé) 
objednat si předplatné nové. 


Učinit tak můžete: 

© zasláním e-mailu na adresu 
predplatne(©$idg.cz 

© na telefonních číslech 257 088 161 

a 608 915 816 (čtenáři ze Slovenska 

na čísle 00421/244 454 559) 

© na webové stránce www.gamestar.cz 
v rubrice PREDPLATNE 

© pomocí klasického kuponu, 

který naleznete na straně 77 


V případě jakýchkoliv nejasností neváhejte zavolat 

do našeho oddělení předplatného, tedy na čísla 

257 088 161 nebo 608 915 816. Podrobné informace 

samozřejmě naleznete i na internetové adrese dvd.gamestar.cz. 


Letní GameStar číslo 54 vychází 29. srpna 


GameStar 


= nebo 


za pouhých 


pe : 


GameStar 


Předplatte si GameStar s DVD nebo dvěma CD. Ročně ušetříte 561 Kč! 
11 čísel (včetně letního dvojčísla) s DVD nebo dvěma CD za 1089 Kč (1320 Sk). 


L) 39/02 Earth 2150 
L) 41/02 Get Medieval 


[) 43/02 Crazy Designer 
[) 46/02 Kohan 


Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně — i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: 
s doporučeně 
roční 


předplatné 


[1s2cp[ ] DvD 


půlroční 
předplatné 

2cD[ ] sDVD AUÁVh, 
O: u ulice, číslo 
čtvrtletní 
předplatné 


[1s2coD[] soVD 


PSČ, obec 


datum narození** 


roční telefon, e-mail 
předplatné 


* tento řádek vyplní pouze právnické osob: 
(bez přílohy) z oko A ooo P y 


** nepovinný údaj 


Jak si předplatit: 

Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 257 088 161—2 (CR) nebo 
00421/244 454 559 (SR). Můžete také mailovat na predplatne Aidg.cz (ČR) nebo 
magnet(©press.sk (SR). Cena pro verzi s CD i DVD je stejná. 


ČR běžně © ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 
I rok (IIx) 1 089 Kč 1 239 Kč I 320 Sk I 500 Sk 
1/2 roku (6x) 591 Kč 666 Kč 7125k 844 Sk 
1/4 roku (3x) 297 Kč nelze 357 Sk nelze 
I rok bez přílohy © 500 Kč nelze 565 Sk nelze 


Slovenská republika 
MAGNET-PRESS 


SLOVAKIA, s. r. o. 
Teslova 12, P. O. Box 169 
830 00 Bratislava 3 


Česká republika 
IDG Czech, a, s. 
GameStar 
Seydlerova 2451/1 
158 00 Praha 5 


'ecenze 


elon: 


„Je to v háji, kámo. Levý motor nefunguje, loď je neovladatelná. 
Teď už se jenom snaž netrefit ty lidi dole.“ 


valitní herní projekty kombinu- 
jící prvky simulátorů spolu 


s čistokrevnou akcí patří mezi 
nedostatkové zboží. Ono totiž není ni- 
jak jednoduché skloubit tyto dva her- 
ní žánry dohromady tak, aby výsledek 
dokázal bavit ortodoxní piloty, jimž na 
všechny ovládací funkce pomalu ne- 
stačí ani celá klávesnice, a zároveň 
i drsňácké Serious Samy či Will Roc- 
ky, kteří se brodí potoky krve mezi 
hromadami mrtvol. 


Když už se podobně laděný titul 
dostal mezi hráčskou veřejnost, větši- 
nou se odehrával v nekonečných pro- 
storách hlubokého vesmíru, podobně 
jako tomu bylo u vynikajícího Freelan- 
ceru. Pokud se však raději držíte zem- 
ské atmosféry, pak je pro vás určen 
spíš titul Echelon: Wind Warriors, 
v němž se akčně laděné letecké sou- 
boje odehrávají nízko nad povrchem 
planety. Příznivci tohoto žánru si jistě 
vzpomenou na původní Echelon, který 
jim přede dvěma lety představila ruská 
společnost Buka Entertainment. Ačko- 
liv se jednalo o velmi zábavný a v mno- 
ha prvcích také originální kousek, ne- 
dokázal se vyvarovat některých chyb, 
které mu nakonec přiřadily škatulku 
lepšího průměru. 

Pokračování nazvané Echelon: 
Wind Warriors se snaží většinu těchto 
chyb eliminovat. Vlastně se nejedná 
o pokračování v pravém smyslu, ale 
spíš o rozsáhlý stand-alone datadisk. 
Ačkoliv však Echelon: Wind Warriors 
nepotřebuje k instalaci původní hru, 
graficky vypadají oba tituly až na ně- 
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Budete hlídat vzdušný prostor před narušiteli, 
eskortovat důležité náklady a samozřejmě 
dobývat nepřátelské pozice. 


kolik drobných úprav a vylepšení úplně 
stejně. Druhá hra je ovšem výrazně roz- 
sáhlejší. Čeká vás přibližně pět desítek 
náročných misí, odehrávajících se na 
různých místech dvou obřích map. 
Jednotlivé mise spojuje nový pří- 
běh, jehož pozadí je totožné s původ- 
ním titulem. Znovu se tedy přenesete 
do tři sta let vzdálené budoucnosti, v níž 
má hlavní slovo vesmírná federace, 


ný z zreubzohvsá 


Součástí každé mise je několik samostatných vojenských základen. Většinou se jedná o vaše domovské 
stanice, které jsou plně vybaveny elektrárnami, přistávacími plochami, kontrolními centry, radary 

a obrannými věžemi. Všechny mise začínají startem z hangárů a většinou i končí bezpečným přistá- 
ním na určené dráze. 


sdružující většinu hlavních kolonií, Ex- 
panze do vzdálených končin však nako- 
nec přivodila krvavý válečný konflikt, 
Přímou hrozbou pro federaci se stala 
technologicky vyspělá rasa Velianů. 
Právě v tomto okamžiku vstupuje na 
scénu zkušený federální pilot Jason 
Scott. V jeho kůži začnete trénovat nové 
kadety a s narůstající velianskou hroz- 
bou se postupně zúčastníte rozsáhlých 


vojenských operací. Pokud jste hráli 
první díl, určitě vás zaujme skutečnost, 
že děj Wind Warriors začíná ještě před 
událostmi popsanými v jedničce a kon- 
čí daleko za nimi. 

Kromě grafického zpracování a po- 
zadí příběhu mají obě hry ještě mnoho 
dalších společných rysů. Autoři si příliš 
nelámali hlavu s úvodním tutonálem a za- 
řadili do druhého dílu tři tréninkové lekce 
totožné s původní hrou. Scénář ostatních 
misí je už naštěstí odlišný. Nový hlavní 
hrdina nahlíží na celou válku s nepřátel- 
skými Veliany z odlišného pohledu, což 
vás v některých částech hry zavede do 
bitev, během nichž sledujete operace 
vzdušné letky Alfa, za niž jste se bili v prv- 


nosti druhého Echelonu. Rozkazy se mo- 
hou měnit i během plnění samotných 
operací. Dopravite-li do bezpečí kolonu 
tanků, jak bylo původně plánováno, mise 
nemusí ještě zdaleka skončit, Dost často 
se naskytnou okolnosti, které vás donutí 
spěšně změnit plány a vrhnout se do bo- 
je na jiné frontě. Ovšem s touto skuteč- 
ností je spojen také jeden velký neduh, 
a tím je naprosto nevyvážená obtížnost. 
Řadu úkolů dokážete splnit pomocí ně- 
kolika mazáckých manévrů a přesně mí- 
řených ran. Často však narazíte na velmi 
obtížné části, které vám vzhledem k ne- 
možnosti ukládání pozice během mise 
dokáží hraní pěkně znepříjemnit. Když 
k tomu připočteme různé zdlouhavé 


Akčně laděná koncepce Echelonu vás nenutí 
soustředit se na titěrné funkce svého stroje 
a pamatovat si seznam klávesových zkratek. 


ním Echelonu. Vrhnete se dokonce i do 
závěrečné bitvy z první hry, avšak tento- 
krát budete plnit zcela jiné úkoly. 

Koncepce misí zůstala v Echelon: 
Wind Warmors zachována. Většinou se 
účastníte rozsáhlých operací, do nichž 
se zapojuje několik pozemních i letec- 
kých týmů. Budete hlídat vzdušný pro- 
stor před narušiteli, eskortovat důležité 
náklady, bránit vojenské základny a sa- 
mozřejmě dobývat nepřátelské pozice. 
V každé misi je obrovský důraz kladen 
na týmovou souhru všech letek, Proto 
musíte pozorně pročítat úvodní brífink 
a v misi se držet jen těch úkolů, které 
vám byly svěřeny. Jestliže se například 
pokusíte zneškodnit nepřátelské stíha- 
če, k jejichž likvidaci byla určena jiná 
letka, může se vám docela klidně stát, 
že vám mezitím jiní protivníci rozbom- 
bardují klíčový objekt, jehož obrana 
spočívala na vašich bedrech. 

Právě v rozmanitosti úkolů a týmo- 
vé souhře spočívá největší síla hratel- 


PS ONLY P SET POLSKO 


startovací procedury, které navíc při ne- 
zdaru dokolečka opakujete, a zdlouhavé 
lety se zapnutým autopilotem, nebudete 
mít daleko k tomu, abyste ze zoufalství 
vytáhli svoji příruční sadu voodoo nástro- 
jů a začali na autory hry přivolávat ty nej- 

Za plněním zmiňovaných vzdušných 
operací se vydáte v kabině několika růz- 
ných letounů. Vesměs se jedná o rychlé 
stíhací stroje nebo těžce vyzbrojené 
bombardéry. Každý letoun se vyznačuje 
charakteristickými vlastnostmi, které se 
projeví na jeho chování ve vzduchu. Le- 
tadla mohou být vybavena různými zbra- 
němi, od konvenčních kulometů přes 
rychlopalná plazmatická děla až po sa- 
monaváděcí střely. Ve hře se setkáte ješ- 
tě s mnoha dalšími pozemními i vzduš- 
nými jednotkami, které budete chránit 
nebo doprovázet. Útoky na pozemní cíle 
zajišťují jednotky tanků a mobilních děl. 
Proti vzdušným cílům a na ochranu vo- 
jenských základen jsou využívány raketo- 


Nebojte se. Tohle není vojenská přehlídka 


vé a kulometné věže a v jedné z misí za- 
útočíte také na lodní flotilu. 

K zábavné hratelnosti velkou měrou 
přispívá použité ovládání. Optimální je 
samozřejmě používání joysticku vyba- 
veného co největším množstvím tlačí- 
tek. Ovšem díky původnímu systému 
„e-mouse“, který autoři oproti minulému 
dílu ještě zdokonalili, lze se stíhačkami 
manipulovat tak dobře, že nepřátelům 
bude občas hořet koudel u zadku. Akčně 
laděná koncepce Echelonu vás rovněž 
nenutí soustředit se na titěrné funkce 
svého stroje a pamatovat si seznam klá- 
vesových zkratek. Můžete se tak plně vě- 
novat samotnému dění v oblacích. 

Jestliže patříte mezi fanoušky akč- 
ních simulátorů a s chutí jste kdysi hrá- 
li tituly jako Freespace nebo třeba Crim- 
son Skies, určitě se u pilotování letounů 
v Echelon: Wind Warors nebudete nu- 
dit. Hra má potřebný spád, vynikající 
technické zpracování a v neposlední řa- 
dě se může pochlubit i sérií propracova- 
ných misí. I přes drobné nedostatky vás 
snaha o jejich pokoření dokáže přikovat 
k virtuálním kniplům pilotovaných letadel 
na dlouhou dobu. 

Libor Vacata 
03G0415 


Výrobce: MADia Entertainment « Vydavatel: Buka Entertainment « Minimál- 
ní konfigurace: CPU 400 MHz, 64 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 32 MBe 
Doporučujeme: CPU | GHz, 128 MB RAM, HDD |,2 GB, 3D karta 64 
MB « Multiplayer: ano « Internet: www.windwarriors.madia.ru 


Takhle budou vypadat 
vzducholodě v roce 2300 


* svižný akční 
simulátor 

* strategická bitva 
ve vzduchu 

* občas trochu 
zdlouhavý 


helon nen 


* seznam klávesových 
zkratek 

* bezduchá střílečka 

* úplně originální 


Zábuvný akční simulátor, 
který vás vrhne do zběsilých leteckých 
bitev nízko nad povrchem planety. 
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recenze akce 


SLS SST NBIAPNOOOOES 


DEG SOR OSE MAP OY E AE OOP PAA 


Takhle odfláknutá grafika není jenom 
na tomto obrázku, ale v celé hře 


ovení špionů po nejzazších 
1; koutech světa v supervozidle, 

vedle kterého vypadá Aston 
Martin Jamese Bonda jako dodýchá- 
vající zaprášená rachotina — taková 
kombinace Need for Speed a No 
One Lives Forever, to musí být bom- 
ba! Ne, nemusí. Původní Spy Hunter 
sice sbíral na konzolích ocenění přes 
. 80 %, ovšem přede dvěma lety. Takže 
Jj vítejte zpátky do roku 2001. 


Spy Hunter si zaslouží pochvalu 
v podstatě jenom za tři věci: za námět 


© hra na honěnou 


* nepovedená samotný (z něhož by se dalo při dobré 
konzolová konverze vůli něco vyšlapat), za hudbu (ta ovšem 
* dva roky starý není původní, titulní melodie „Peter 


Gunn“ pochází z legendárního filmu 
Blues Brothers z roku 1980) a za intro. To 
je asi tak všechno. Zpracování hry je 
k uzoufání jednotvárné. V jakési kombi- 
naci ferrari, vznášedla, motorky a obr- 
něného tanku se vrháte do víru misí, kde 
vám zapomněli vysvětlit „kdo a proč“. 
Nejdřív je třeba projít vstupním 
úkolem — jakýmsi testem, který si pár- 
krát zopáknete, protože není zrovna nej- 
jednodušší, a budete se modlit, aby 
zbytek hry byl zajímavější. Na začátku 
každé mise se dozvíte, co máte a co na- 


SPY HUNTER 


Výrobce: Paradigm « Vydavatel: Midway « Minimální konfigurace: 
CPŮ 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 900 MB, 3D karta 16 MB « Dopo- 
ručujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD | GB, 3D karta 32 MB 
* Multiplayer: ano « Internet: www.midway.com 


spy hunter není 


* zábavný 
* bratr Jamese Bonda 
* technicky dokonalý 


| VERDIKT: Třeba by se na to dalo 
l nahlížet alespoň jako na parodii 

: automobilových honiček 70. let? 
Ne, nedalo! 
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opak nesmíte zničit a v jakém časovém 
limitu. Úkoly se dělí na hlavní a vedlejší, 
a upřímně řečeno, je jich dost na to, 
abyste si raději psali nějaké poznámky, 
protože všechno si určitě nezapamatu- 
jete. No a pak už jen sednete do auta 
a jedete pořád dopředu a střílíte. Pro- 
blém ovšem je, že netušíte, kde se na- 
cházejí cíle a žádné orientační šipky ne- 
vidíte. Vzhledem k tomu, že je obtížné 
rozeznat nepřítele, je dost pravděpo- 
dobné, že omylem něco sestřelíte a už 
vidíte jenom nápis „Failed“. Je velice 
jednoduché některý cíl v rychlosti mi- 
nout či přehlédnout. V tom případě má- 
te smůlu, občas je totiž trať navržena 


Zprvu máte pocit, že jste nesmrtel- 
ní. Výbuchy s vámi jen tak zakolébají, 
při nárazech do pravděpodobně gumo- 
vého okolí legračně poskakujete sem 
a tam a ani nevnímáte hlas, jenž hlásí ja- 
kási poškození. Když toho má vaše vo- 
zítko dost, jednoduše se rozpadne, za- 
hodí kapotáž, a vy uháníte po dvou 
kolech. Někdy máte docela slušnou 
Šanci, že najdete opravárenský kamion, 
kam vklouznete a vypadnete v původ- 
ním stavu. Většinou ji promarníte, neboť 
si jej spletete s něčím, co je třeba poslat 
ke všem čertům, a zasáhnete ho rake- 
tou. Máte pocit, že to zní všechno moc 
zmateně? Správně, přesně takové to je. 


Když toho má vaše vozítko dost, jednoduše 
zahodí kapotáž, a vy uháníte po dvou kolech. 


tak, že se nelze vrátit. Velice frustrující 
je chvilka, ve které máte už třeba všech- 
no splněno a nemůžete najít poslední, 
bohužel zrovna primární cíl mise. Stačí 
totiž nesplnit pár vedlejších úkolů a če- 
ká vás opakování až do skonání světa 
a času. Mohlo by to být zábavné, kdyby 
to nebylo tak jednotvárné, zmatené 
a naprosto příšerné naprogramované. 
Vaše snažení se vám pokoušejí pře- 
kazit nepřátelé — pravděpodobně nějací 
agenti v podivných krabicoidních vozid- 
lech, poletujících po silnicích zjevně 
bez respektování fyzikálních zákonů. 
Když skočíte na vodní hladinu, kola se 
schovají kamsi do podvozku, na zádi vy- 
skočí raketový pohon a mučení pokra- 
čuje. Váš hybrid je vyzbrojen různými 
kulomety a raketami, takže to sypete do 
placatých lodiček a lámaně se kývají- 
cích mužíčků a s obavami sledujete ča- 


sový limit, v němž je třeba vše splnit. 


1 RDS SOLO 


TPE SDA EP VCS E V 5 


Grafika je natolik ohavná a nedodě- 
laná, že body na hodnocení nepřidá. 
Stromy jsou placaté, textury povrchů 
rozmazané a bez detailů, vše působí, ja- 
ko by bylo vyrobeno z levného plastu. 
Vodní hladina sice odráží okolí a je 
i průhledná, ale když na ní pluje mina, 
vypadá jako polokoule, která pod vo- 
dou nepokračuje. Výbuchy jsou ubohé 
a občas vás pošlou kamsi do zákulisí, 
kde je jenom šeď a zbytky enginu. 

Nechce se mi věřit, že se tato hra 
konzolovým hráčům líbila. Sám se mezi 
ně počítám a vím, že v této podobě by 
dnes neměla šanci uspět a že existují 
daleko lepší kousky. Takže to bude 
pravděpodobně naprosto děsivou kon- 
verzí. A taky bychom se třeba na ni pře- 
de dvěma lety dívali trochu jinak. Dnes 
je ovšem lépe na ni zapomenout. 

Tomáš Mayer 
03G0416 


Letní dvojčíslo PC WORLDu s DVD přílohou a 32 stranami navíc 


Dobrodružství poznání 


Speed Commander 7.0 | Open Office 1.0.3 G2 | Servisní balíčky pro MS Windows a MS Office | Fish Fillets 


; W i: [) Nejčastěji kladené dotazy G 
o digitální (otogralii 


BIAGAZÍN DIGITALNÍHO VĚKU © WWW.PCWORLD.CZ © ČERVENEC/SAPEN 2003 © CENA 130 Kč © 199 Sk 


0 Dobrodružství poznání 


Servisní balíčky (vše česky | anglicky) 10: 
Windows NT 4.0 Windows 2000“ Windows XP / Dllice 87 


A200 ae- Amereeý tea- rn ray | PNÉ Verze dvou multimediálních titulů z ediční řady LANGMaster — ŠKOLA hrou 


Internet Explorer 6.0 so service packam 1 — Irfan View 3.80 


bamars01- maat -taeheeann1s040 | OE Commander Z.0| Open Office 1.0.3 CZ 


Dawnioad Acoaterotar Pls 5.9.0.6 — BS Plaer 0.88.493. | ujěkový ooyhovový manažer pro Windows nová verze oblíbeného kancelářského balíku 


PCWORLD |š 


Jak myslí a pracují hackeři 
Studie skutečného případu zcizení dal 


PG WORLD TOP 


Testovali jsme: nejlevnější notebooky / pevné disky 
VZpalcové LCD displeje / multitunkční zařízení 


Prolamování hesel populárně 
Nástroje pro práci s hesly a jejích odhalování 


MS Office 2003 


Bude letos dobrý pok pro kancelář od Micposotiu? 


Rychlokurz: TV program 


Aby vám žádný pořad v televizi neunikl 


NÍ i SOUTĚŽ: o telefon Nokia 3650 a grafické programy ZONER 


PRÁVĚ V PRODEJI! 


K dostání u všech (lepších) prodejců nebo na adrese: 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451, 158 00 Praha 5 
tel. 257 088 161-2, fax 235 520 812, e-mail: predplatne Oidg.cz 
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ěla spolupracovat 


ačínat v našich končinách re- 

cenzi oslavnými ódami na se- 

riál, který byl hře CSI předlo- 
hou, by nemělo valný smysl. Ačkoliv 
je totiž tento televizní pořad v USA 
velmi populární, u nás se zástupem ji- 
hoamerických telenovel dosud na ob- 
razovku neprodral. Je však třeba 
vědět, že na rozdíl od ostatních „de- 
tektivek“ neklade důraz na akční pa- 
sáže či sáhodlouhé výslechy svědků, 
ale na opravdovou práci policejních 
vyšetřovatelů — tedy sbírání a vyhod- 
nocování stop a důkazů. 


Herní podoba CS/ také ani náho- 
dou není klasickou detektivní adventu- 
rou. Mnohem spíš se dá označit za si- 
mulátor detektivní práce, v němž jsou 
zdůrazněny stejné činnosti jako v tele- 
vizní předloze. Ocitáte se v roli nově pří- 
chozího příslušníka vyšetřovatelského 
týmu CSI, kterému jsou postupně při- 
dělovány jednotlivé případy na vyřeše- 
ní, Pokaždé dostanete do týmu i jedno- 
ho ze stávajících členů CSI, který vám, 
pokud o to stojíte, dokáže pomoci — ne- 


Da rala, 
v pangejtu u c 


Fingerprint Brush -- Applies Fingerprint Powder To Surfaces 


Abyste mohli něco odnést do laboratoře, 
musíte to logicky nejprve objevit. 


ní to ovšem ani trochu nezištné, protože 
se vám za každou radu odečítají pro- 
centa z výsledného hodnocení. Je proto 
lepší všechno to vyptávání, sbírání chlu- 
pů a provádění analýz obstarat bez ná- 
povědy. 


Co se týče samotných činností, jež jsou 
po vás při řešení případů požadovány, 
je jich tak akorát. K dispozici máte širo- 
kou paletu nástrojů, s nimiž lze důkazy 
jednak hledat a jednak sbírat. Abyste 
mohli něco získat a odnést do laborato- 
ře, musíte to logicky nejprve objevit — 
a právě k tomu slouží lupa, štěteček 
s práškem pro snímání otisků prstů, in- 
fračervená kamera, nebo o něco tajem- 
nější pomůcky jako ninhydrin (odhalí 
otisky prstů i na papíru) či luminol (rea- 
guje se železem v hemoglobinu tako- 
vým způsobem, že krvavé stopy fosfo- 
reskují). Mezi nástroji pro sbírání 
důkazů pak najdete třeba pinzetu, gu- 
mové rukavice (neděste se — odtud, od- 
kud si myslíte, žádné důkazy tahat ne- 
budete) nebo sadu na obstarávání 
sádrových odlitků. 

Když jsme řekli, že všech těch čin- 
ností je tak akorát, mysleli jsme tím, že 
se vám (téměř) nikdy nestane, abyste 


nevěděli, co kde použít, a byli tak nuce- 
ni oprašovat štětečkem či oblepovat 
páskou všechno kolem sebe. Většinou 
se stačí pořádně zamyslet, prohlédnout 
nástroje, které máte u sebe, a pokud va- 
še IO přesahuje hodnotu nezbytnou 
k dýchání, musíte na to přijít. Že nemá 
cenu zkoušet vytvořit sádrový odlitek 
střepů z rozbitého okna nebo nabrat 
vzorek podezřelého plynu pinzetou, 
snad netřeba zdůrazňovat. 


Až potud tedy samá chvála, ale teď 
jsme se dopracovali ke zlomovému 
místu. Případů, k nimž jste povoláni, je 
totiž zoufale málo. Přesněji řečeno pět. 
Pokud se vám to málo nezdá, tak brzo 
bude — hned poté, co se dozvíte, že vy- 
řešení každého z nich vám potrvá asi 
tak 45 minut, Nemusíte být žádní génio- 
vé, abyste si spočetli, že závěrečné ti- 
tulky můžete mít před očima za necelé 
čtyři hodiny. Nestydatá rychlovka? 
V každém případě, i když to má ještě je- 
den háček. O tom, že jste za každý pří- 
pad hodnoceni, už jsme mluvili. Vaše 
skóre by v ideálním případě mělo být 
stoprocentní, a pokud se vám ho nepo- 
daří dosáhnout hned napoprvé, máte 
možnost projíždět si případy doneko- 


istá, že ta mrtvola 4 


lat we seem to have here is a break-i 


n and arson. 


Videa, která vám budou přehrávat některé 
situace tak, jak jste je vydedukovali, 
přímo hýří naturalistickými ukázkami. 


nečna a pátrat, co jste kde zapomněli 
sebrat či strčit pod mikroskop. To sice 
svědčí o chvályhodné snaze autorů pro- 
dloužit vám požitek ze hry, ale ani tak to 
na víc než šest sedm hodin nevypadá. 
A to je, dámy a pánové, kteří jste se na 
CSI podepsali, trestuhodně málo! 

Nepočítejte ale s tím, že těch pět 
případů bude nějaká selanka, Uškrce- 
ná mladá žena, zastřelený policista ani 
vyhořelý dům se neobejdou bez krve 
a nechutných podrobností vás nikdo 
šetřit nebude. Naopak. Videa, která 
vám budou přehrávat některé situace 
tak, jak jste je vydedukovali, přímo hýří 
naturalistickými ukázkami — ať už jde 
o škrcení, anafylaktický šok nebo další 
fyzické pochody, které se při různých 
příležitostech odehrávají v lidském těle. 
Máte-li slabší žaludek, případně celou 
trávicí soustavu, možná byste měli na 
sledování těch hororových filmečků re- 
zignovat úplně. Pro zvrhlíky a celou na- 
ši redakci to ovšem představuje vítané 
rozptýlení v jinak poměrně monotónní 
vyšetřovatelské práci. 


Je totiž pravda, že ve všech případech 
používáte stále stejné postupy, které se 
liší jen tím, jestli jste našli mrtvolu na za- 


hradním záhonku, v posteli nebo v su- 
du. Pokaždé nejdřív ohledáte místo či- 
nu, sesbíráte všechno, co není přišrou- 
bované, přilepené nebo neváží víc než 
dvě tuny, a pak s tím jdete do laborato- 
ře. Většinu práce tam za vás obstarají 
kolegové z CSI, a jakmile jim předáte 
sebrané důkazy, vysypou na vás všech- 
ny podrobnosti, které se z nich dají zjis- 
tit. Občas ale budete mít štěstí a analý- 
zy zbudou na vás. Otisky prstů, vlasy, 
kousky kůže, ale třeba i nahraný telefo- 
nát — to všechno se dá prozkoumat 
a porovnat s policejními databázovými 
záznamy a zjistit, jaký ptáček uvíznul 
v síti. Pak si ještě párkrát pokecáte s ko- 
ronerem a s člověkem, který pro vás 
obstarává povolení k domovním pro- 
hlídkám, a po pár výjezdech do terénu 
a pár protočení mozkových závitů to 
máte v kapse. 

Zní to možná složitě, ale realita je 
přesně opačná — všechno je tak jedno- 
duché a přímočaré, že hra plyne jako 
voda, a když narazíte na zádrhel, je to 
nejspíš proto, že jste něco nenašli nebo 
si s někým zapomněli promluvit. Na ně- 
jakou komplikovanost nebo dokonce 
rafinovanost autoři úplně rezignovali, 
což speciálně u detektivně laděné ad- 
ventury zamrzí. 


Vyd 


Nijak oslnivý není ani da- 
bing postav. Ačkoliv členy 
týmu CSI namluvili herci ze 
zmíněného televizního seriálu, 
výsledek zní, jakoby se k tomu do- 
stali po mimořádně těžkém dni těsně 
před spaním, kdy už mají všeho dost 
a touží jen po troše pořádného spánku. 
Většina rozhovorů zní naprosto mono- 
tónně a o intonaci asi nikdo z dabérů 
v životě neslyšel. Nevzruší je mrtvola 
v sudu, klubko lidožravých červů ani 
skutečnost, že se jejich kolega ocitl ve 
smrtelném nebezpečí. Možná tím autoři 
chtěli naznačit, že CSI je tým opravdu 
tvrdých a chladnokrevných týpků, ale 
spíš bychom si vsadili na liknavý přístup 
k dabingu. 

Jakkoliv je však CST krátký, nekom- 
plikovaný a nepříliš dobře nadabovaný, 
dokáže zprostředkovat přesně ty pocity, 
o něž každému hráči jde — budete na- 
pnutí, budete nedočkaví a budete se tě- 
šit, co přinese příští scéna. Fakt, že vám 
to všechno vydrží jen zhruba pět hodin, 
je sice velesmutný, ale nesmíte zapomí- 
nat na to, že chcete-li být za borce a mít 
u každého případu odfajfkované 100% 
hodnocení, potrvá to o něco déle. Kdyby 
byl počet případů dvojnásobný a ve scé- 
náři se pamatovalo i na nějaké ty rafino- 
vané zádrhele, vyšplhalo by se výsledné 
skóre ještě o notný kus výš. Takhle si asi 
budeme muset počkat na druhý díl. 
Alena Kinloviczová 
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te, šéfe já 


* založený na 
televizním seriálu 

* přímočarý až hrůza 

* nechutně 
naturalistický 


* delší než pět hodin 
* špatná hra 
* skvěle nadabovaný 


Výrobce: 369 Interactive « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální 
konfigurace: CPU 350 MHz, 128 MB RAM, HDD 500 MB HDD, 
videokarta 8 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB HDD, videokarta 16 MB « Multiplayer: ne « Inter- 


net: csi.ubi.com 


Má to napětí, má to dobrý 
příběh, má to zajímavé detaily 
— ale během pěti hodin koukáte 
na závěrečné titulky. 
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KECENZE 


Za zářivou fasádou se ukrývá 
díra polykající vaše v 


byznys 
* o hazardních hrát 
* konkurenční boj 


* pro morálně založené 
jedince 

* pochvíli hraní 
zábavné 


sIn0 1 


| 


no co asi? Černá 
potu tváře vydřené peníze 


odíte někdy do kasina? 

Už se vám stalo, že jste 

prohráli celou výplatu 
(či kapesné)? Tak to jste si určitě v ta- 
kovou chvíli v duchu říkali, že byste 
nejradši stáli na druhé straně bariká- 
dy. Nyní vám Konami tuto možnost 
přináší. 


Strategie Casino Inc. navazuje na 
tradici známé „podnikatelské“ série, na 
jejímž prapočátku stály dnes již legen- 
dární tituly jako Theme Fark a Transport 
Tycoon. Z toho vyplývá, že se ocitnete 
v pozici manažera kasina a vaším prv- 
ním, jediným a neotřesitelným cílem bu- 
de zisk. Váš úspěch se tedy bude — jak to 
v těchto sférách chodí — měřit podle toho, 
kolik dolarů budete mít na kontě. 

K dosažení kýženého výsledku nabí- 
zí hra poměrně široké spektrum všech 
možných atrakcí, které mají ze zákazní- 
ků-hráčů vytáhnout co největší množství 
peněz. Po úvodních prostojích (jako je in- 
stalace :o)) uvidíte prázdnou budovu, 
která se má stát vaším zlatým dolem. Je 
tedy na čase začít vybavovat. Nakoupit 
rulety, stoly pro poker, pár výherních au- 
tomatů, najmout ochranku, bookmakery 
a uklízečky či zařídit stánky s občerstve- 
ním, aby zákazníci netrpěli při hraní ne- 
dostatkem jídla a pití. Jakmile se pak va- 
še kasino ve městě trochu zabydlí, 
přestanou vám jeho prostory stačit. Proto 
je dobré přikoupit další patro domu 
a rozšiřovat záběr, více vydělávat, více 


Výrobce: HothouseCreations « Vydavatel: Konami « Mini- 
mální konfigurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, I,| GB HDD, 
16 MB 3D karta « Doporučujeme: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, 
1, GB HDD, 32 MB 3D karta « Multiplayer: ne * Internet: 
www.casinoincgame.com 
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T: Dobrý start, zmrvené 
přistání. Na vině je především 
nulová inteligence zaměstnanců. 


p 


Úte mth 


rozšiřovat, koupit další budovu a spustit 
celý ten kolotoč od začátku. 

Aby se vše nezredukovalo pouze na 
tyto základní principy, implementovali 
autoři do herního systému jakési mini-mi- 
se. V prvních dnech máte například za 
úkol přilákat do kasina sto návštěvníků. 
Jakmile je tento úkol splněn, objeví se 
další — tentokrát třeba dosáhnout tříčtvrti- 


všichni 
poděli? Tohle 
má být kasino? 


měti naprostou neschopnost podříze- 
ných. Zpočátku vás bude bavit instruovat 
vyhazovače, co a jak mají dělat s tím jed- 
ním konkrétním výtržníkem, dokonce vás 
bude bavit zkusit chuligána přesvědčit, 
aby za vaše peníze dělal trable v konku- 
renčním podniku. Avšak ve chvíli, kdy 
probíhá zároveň šest nebo sedm rvaček 
v několika patrech, mezi nimiž se musíte 


Klíčem k úspěchu je starat se o své zákazníky 
a všemožně jim vycházet vstříc. 


nového podílu na hráčském trhu nebo vy- 
dělat určitý obnos peněz. Na dosažení 
úkolů většinou nejsou žádné limity, takže 
prostě hrajete, dokud se to nepodaří. Klí- 
čem k úspěchu je starat se o své zákaz- 
níky a všemožně jim vycházet vstříc. 
A samozřejmě se snažit je co nejvíce 
obrat. 

Zde přijde ke slovu možnost konf- 
gurovat každou atrakci zvlášť — podobně 
jako u konkurenčního titulu Las Vegas 
Tycoon. U většiny stolů lze nastavit výši 
maximálních a minimálních sázek, u au- 
tomatů zase jak často budou ke gamble- 
rů štědré. Potud je Casino Inc. zábavným 
titulem, se kterým si užijete mnoho legra- 
ce. Noční můry však přijdou v podobě 
managementu. Tvůrci šli cestou „co si 
hráč neudělá sám, to nemá“, což je 
v počátečních fázích příjemné, nicméně 
později se karta obrací. I když totiž vlast- 
níte více kasin, nebo popřípadě jedno 
několikapatrové, stále musíte mít na pa- 


přepínat, ocenili byste jistou samostat- 
nost. A takto je to se vším. Uklízeči do- 
konce občas nejsou schopni ani přejít 
z jednoho podlaží do druhého, o book- 
makerech nemluvě. Všechny tyto detaily 
sráží počáteční dobrou hratelnost. Vývo- 
jáři si mohli dát trochu víc práce a napro- 
gramovat alespoň nějaké základní mo- 
dely chování vašich podřízených, hraní 
by pak bylo o poznání příjemnější. Casi- 
no Inc. je sice o něco pestřejší než kon- 
kurence na protější stránce, ale co na- 
plat, když je po několika hodinách takřka 
nehratelné. Ano, můžete vše nechat na- 
pospas náhodě, ale pak se zase nemů- 
žete divit, že to s podnikem jde z kopce, 
Takže ačkoliv to zpočátku vypadalo 
na slušné skóre, protože po vizuální i zvu- 
kové stránce je Casino Inc. pěkné, po- 
stupem času přišly mraky a celý projekt 
zahalila temnota, 
Jan Rod 
03G0418 
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recenz 


V téhle továrně na peníze 
moc velký šrumec není 


poslední době to vypadá, ja- 

ko by se roztrhl pytel s tycoo- 

ny beroucími si na mušku 
kontroverzní a často velice rizikový 
způsob podnikání — hazard. Na pod- 
zim tu bylo Casino Empire, nyní vy- 
chází Casino Inc. a ruku v ruce s ním 
iLas Vegas Tycoon. Předmětem této 
recenze bude - jak jste samozřejmě 
pochopili — ten poslední jmenovaný. 


Celá historie tohoto zvláštního 
žánru, který se vždy vyznačoval vyso- 
kou hratelností, sahá až do počítačo- 
vého dávnověku — do počátku 90. let 
minulého století, kdy světlo světa spat- 
řil Railroad Tycoon a jeho nevlastní 
bratříček Transport Tycoon. Tyto tituly 
si ti starší z nás jistě dobře pamatují 


SVA 


ně jen pro majetné. Jednoznačný prim 
v tomto obchodním odvětví ovšem 
hraje Las Vegas. Ráj hráčů v poušti 
amerického venkova je opravdovým 
fenoménem západní kultury, takže ne- 
ní divu, že se dostal i do názvu této hry. 

Nějaký ústřední příběh v Las Vegas 
Tycoonu zcela chybí, hlavním cílem je pl- 
nit zadané úkoly. Ty jsou vcelku různoro- 
dé. Zpočátku jde především o základní 
zařízení kasina, postavit pár výherních 
automatů, přilákat zákazníky, udržet je 
spokojené a tak dále. Je zde ovšem i mód 
„Freeplay“, v němž si můžete dělat, co se 
vám zachce, avšak jen v místech „odem- 
čených“ pomocí splněných misí. 

Velmi důležitou součástí každého 
podniku v Las Vegas je bankomat. Ten 


Každou mašinu na peníze je možno 
upravovat, a to například i včetně 
pravděpodobnosti výhry. 


a dodnes mají v živé paměti pocit neu- 
stálého nedostatku spánku, který byl 
s jejich hraním nerozlučně spojený. 
Zmíněné časy už jsou pryč a tyco- 
ony na počítačích velmi zdomácněly — 
tímto přídomkem se dnes pyšní hned 
několik desítek her založených na 
identickém principu budování impéria 
v tom kterém odvětví. Po říších do- 
pravních, zábavních i zoologických 
přichází na řadu forbes. Blikající ma- 
šinky v prázdném sále s cizojazyčnou 
obsluhou známe všichni ze svého oko- 
lí, nutno však dodat, že v západních 
zemích mají kasina trochu jinou, o ně- 
co lepší pověst a tradici. Zatímco v na- 
ší banánové republice jde často o pra- 
ní peněz a kratochvíli gamblerů, jakož 
i jiných pochybných individuí, třeba 
v Monackém knížectví jde čistě jen 


o zábavu a dobrý byznys. Pochopitel- | 


zajistí klientům neustálý přísun hotovosti, 
která se v lepším případě záhy přemístí 
do vaší kapsy. I ostatní „atrakce“ jsou ví- 
ceméně obvyklé — ruleta, blackjack, po- 
ker, snad jen mariáš chybí. Každou maši- 
nu na peníze je možno upravovat, a to 
například i včetně pravděpodobnosti vý- 
hry. Šikovná věcička. Dlužno ovšem do- 
dat, že jsme s těmito nastaveními experi- 
mentovali a nevypadalo to, že by měly na 
míru zisku nějak velký vliv. 

Management podniku je napří- 
klad oproti Casino Empire trochu jed- 
nodušší, což na jednu stranu hráče 
zpočátku ochudí o spoustu možností, 
ovšem v pozdějších fázích, kdy vlast- 
níte několik podniků, to ulehčí orientaci. 
I zde je samozřejmě nedílnou součástí 
hry také najímání obsluhy a zkrášlování 
okolního prostředí. 


Grafické zpracování je podobné, 
jako u ostatních titulů tohoto typu, nic 
převratného tedy nečekejte. Na druhou 
stranu to přináší výhody majitelům slab- 
ších strojů, kteří se musejí při výběru 
hry řídit kolonkou „minimální nároky“. 
Popisovat neustále dokola zvukové 
zpracování tycoonů je poněkud únavné, 
tak jenom stručně — cinkání penízků je 
trochu jiné než třeba u Casino Inc., 
ovšem nepředpokládáme, že byste si 
toho všimli. Co se týče ostatních zvuků 
jakbysmet. Udivila nás pouze absence 
hudebního doprovodu; možná chtěli vý- 
vojáři z Edgies trošku ušetřit. 

Pokud jste minuli Casino Empire 
a rozhodujete se mezi Casino Inc. 
a Las Vegas Tycoon, pak bychom do- 
poručili spíše druhý jmenovaný titul. 
I když je trochu jednodušší, neposky- 
tuje tak rozvětvené možnosti inzerce 
a zákazníky zde nedoprovázejí ke sto- 
lům roztomilí zajíčci, hraje se o trochu 
lépe. Ale je to stále jen a jen průměr- 
ný, trochu málo nápaditý tycoon. 

Jan Rod 
03G0419 


* ohazardu 

* hratelnější než 
Casino Inc. 

* vcelku průměrný 


* simulátor 
východoevropského 
hazardního byznysu 

* hrou, na kterou byste 
vzpomínali 

* přehlídkou nových 
nápadů 


Výrobce: Edgies « Vydavatel: Simon A Schuster « Minimální kon- 
figurace: CPU 450 MHz, 64 MB RAM, HDD 200 MB, 3D karta 4 MB 
* Doporučujeme: CPU | GHz, 128 MB RAM, HDD 200 MB, 3D kar- 
ta 16 MB « Multiplayer: ne « Doporučujeme: www.edgies.com/ 


lasvegastycoon 


Pro hráče posedlé 
hazardem jednoznačná volbu, 
pro ostatní chvilková zábuvu. 
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V lázních bylo vždycky veselo. 


podobu ne lak 
čistě náhodná 
| AARON AST) 
Že v Saber Interactive 
okopírovali Serious 
Sama chorvatského 
Croteamu, o tom není 
pochyb. Pokud byste si 
přece jenom nebyli jisti, 
měly by vás přesvědčit 
některé druhy nepřátel. 
Vybuchující krysy s ho- 
řícími ocásky, jež na 
vás útočí stejně jako 
bezhlaví kamikadze, 
nebo kostlivé obdoby 
werebullů tu jistě ne- 
jsou jen tak náhodou. 
Ale buďme upřímní — 
nepřátel má náš hrdina 
dost a někteří z nich 
jsou natolik originální, 
že se neobjevili dosud 
nikde, dokonce ani 

v Serious Samovi. 
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ll rock 


navuje vás neu- 
stálé ukrývání za 
rohem, opatrné plí- 


žení kolem nepřátel a počí- 
tání nábojů v zásobníku? Tak 
toho na chvilku nechte. Vždyť je to 
tak prosté — stačí popadnout polní lo- 
patku a vrhnout se po hlavě do staro- 
bylého řeckého chrámu. Prostě se na 
chvíli utrhněte ze řetězu a pořádně si 
to užijte. 


Akční hra Will Rock od vývojářské- 
ho studia Saber Interactive se vrací ke 
kořenům svého žánru — neohrožený 
hrdina, arzenál čítající desatero zbraní 
(dobrá, plus granáty, takže vlastně jede- 
náct), jednoduchý příběh, spousta ne- 
přátel, kteří moc rozumu rozhodně 
nepobrali, impozantní závěreční bosso- 
vé... Nepřipomíná vám to něco? Ano, 
narážíme na zábavnou střílečku Serious 
Sam. Will Rock jej kopíruje do nejmen- 
ších detailů, dokonce včetně jeho bud- 
getové ceny. Zpočátku jsme k němu te- 
dy přistupovali jako k bezostyšnému 
plagiátu bez špetky vlastních nápadů, 
ale postupně jsme si museli tenhle ná- 
zor trošku upravit. Ono na té hře oprav- 
du něco je. 


V zajetých kolejích 

Kdo si myslí, že vědci vedou nudný ži- 
vot bez kapky vzrušení, tak je pěkně na 
omylu. Vezměte si třeba hrdinu této hry, 
který se účastní archeologické expedi- 
ce. Ani se nenaděje, a jeho výlet do 
Řecka se změní v boj se starými antic- 
kými bohy oživenými skupinou fanatiků 
a v cestu za osvobozením krásné dcery 
vedoucího výpravy. Ponechme stranou 
základní premisu, na níž Will Rock staví 
celou zápletku — totiž že obyvatelé At- 
hén si po dlouhá století nevšimli vchodu 


Napůl býk a napůl hlupák. Chudáček 
si myslí, že s tou sekerou něco zmůže 


Výlet do Řecka se záhy změní v boj 


se starými antickými bohy oživenými 
skupinou fanatiků. 


do tajného chrámu — a podívejme se, 
proč by měla tahle střílečka stát za vaši 
pozornost. 

Co si budeme nalhávat, herní 
systém mnoho překvapivých momentů 
neukrývá. Prostě procházíte lokacemi, 
kosíte vše, co se vám připlete do cesty, 
sbíráte lékárničky i munici a prst z tla- 
čítka pro střelbu sundáte jen v okamži- 
ku, kdy se potřebujete napít (a často ani 
to ne). O mírné oživení se postará pou- 
ze trojice titánských sil, které vám pro- 
půjčí bájný Prométheus výměnou za ji- 
sté množství nasbíraných pokladů. 
Mohlo by se zdát, že možnost zapnout 
si v libovolný okamžik nesmrtelnost, nad- 
lidskou rychlost nebo násobení způso- 
beného zranění je docela slušný nápad, 
ale uvědomme si, že to jsou vlastně jen 
variace na běžné power-upy. Takže nic 
nového pod sluncem. 


K boji připravit! 

Nikdo také neříká, že je Will Rock bůh- 
víjak inovativní. To v žádném případě. 
Ale je zábavný. A o to se stará přede- 
vším zbraňový arzenál, nepřátelé a de- 
sign misí. Mohlo by se zdát, že napří- 
klad u zbraní toho moc nového vymyslet 
nejde, ale v Saber Interactive se překo- 
nali. Zpočátku vás sice čekají jen klasi- 
ky v podobě pistole, brokovnice a sa- 
mopalu, pak se však začne blýskat na 


lepší časy. K okamžité likvidaci se hodí 
například neuvěřitelně silný minigun 
(pro neznalé — rotační kulomet) nebo 
příruční atomovka, kdo však myslí do- 
předu a ještě se rád pobaví, ten si jistě 
zamiluje kuši s hořícími šípy, kyselino- 
vou pušku nebo skvělou „medusa gun“, 


Někdy je docela 
vývojáři některé prvky svého projektu 
neustále upravují, až se změní k nepoznání. 
V případě hry Will Rock to byl příběh. No 
považte. Původně jste se měli ocitnout v roli 
účetního unaveného rovným dílem svým 
nudným zaměstnáním a hašteřivou manžel- 
kou, který se jednoho dne rozhodne vydat za 
pokladem, o kterém se zmiňuje v jednom 

z deníků jeho dědeček. No a jak to dopadlo? 
Na aktiva a pasiva se tady rozhodně nehraje. 


Roztomilý pejsek, že? Neměl 
by ale těch hlav mít víc? 


která změní protivníky v pěknou ukázku 
kamenické práce. Na každý typ nepřá- 
tel zabírá lépe jiná zbraň, takže přede- 
vším ve větší skrumáži si užijete listová- 
ní arzenálem dosyta. 

A proti komu že budete bojovat? 
Především proti oživlým potvorám 
z řeckých bájí a pověstí. Najdete zde 


tak nezapomenete. K překonávání pře- 
kážek vám většinou bude stačit najít tu 
pravou skulinku ve zdi nebo prostě po- 
zabíjet všechny nepřátele v okolí, ale 
občas budete muset experimentovat 
i s trampolínami, katapulty a dalšími do- 
bývacími stroji. Výsledek vypadá roz- 
hodně zajímavě. 


Občas budete muset experimentovat 
I s trampolínami, katapulty a dalšími 


dobývacími stroji. 


Amora, kentaury, fauny, minotaury, jed- 
nooké kyklopy a mnohé další. Nechy- 
bějí ani kostlivci, řadoví vojáci a zástup- 
ci zvířecí říše. Jen se nemůžeme ubránit 
dojmu, že Kerberos měl původně hlavy 
tři. Jednu asi ztratil cestou z podsvětí... 
Nejedno nemilé překvapení vám také 
připraví zdejší sochy — projdete kolem 
nich netušíce nic špatného, a najednou 
hop, ty kusy otesaného kamene seskočí 
z podstavců a začnou vám jít po krku. 
No řekněte, není to nádhera? 


Jak jsme již prozradili o něco výše, klo- 
bouk musíme smeknout i před desig- 
nem misí. Alespoň některých. Mapy 
jsou sice často vytvořené docela před- 
vídatelně, ale jsou vždy dostatečně vari- 
abilní, aby vás nenudily. Kamenolom, 
podzemní město v lávovém jezeře, obří 
citadela nebo zatopený chrám jsou je- 
nom některé z těch, na něž určitě jen 


To samé bohužel nelze říct o tech- 
nickém zpracování. Není sice špatné, 
ale kdo má v paměti zmíněného Senous 
Sama, toho Will Rock asi zklame. Místo 
přehršle nádherných efektů vás čeká 
engine, o kterém můžeme říct jen to, že 
je navzdory některým chybkám plně 
funkční. Mohli bychom si povzdech- 
nout, že to mohlo dopadnout o poznání 
lépe, ale uvědomme si, že to také moh- 
lo být neskonale horší. 


Některé zásadní slabiny však 
najdeme i v samotném herním 
systému. Tvůrci si nedokázali docela 
dobře poradit s vyvážením jednotlivých 
vln nepřátel, které se na vás postupně 
valí v různých arénách a jiných otevře- 
ných prostorech. Nemáme nic proti to- 
mu, když se soupeři objevují nečekaně 
z čistého vzduchu — na to jsme si zvykli 
už u Senous Sama. Ale když musíme 
odolávat pěti zcela identickým nápo- 
rům vybuchujících krys, začíná to být 
docela nuda. A protože je Will Rock 
o poznání jednodušší než jeho vzor, stá- 
vá se tu a tam z likvidace nepřátel ne- 
příjemný stereotyp. A to je to nejhorší, 
co může akční hru potkat. 

Nemělo by vás nijak zaskočit, že 
Will Rockem proběhnete za pouhé dva 
večery; jedná se přece o budgetový 
projekt. Dobu strávenou u počítače se 
tvůrci pokusili trošku prodloužit multi- 
playerem, ale ten je stejný jako zbytek 
hry: docela zábavný, ale nijak objevný. 
Jestliže se tedy Will Rock v našich kra- 
jích objeví za sníženou cenu, můžete si 
ho zkusit. Nebudete-li od něj čekat zá- 
zraky, pobaví vás. A jestli se vám nebu- 
de chtít za něj utrácet... inu což — na 
trhu je spousta lepších akcí. 

Favel Mondschein 
03G0420 


V 900/EH 


N 8 —- 
NS 
DA Jedno oko nezůstane suché.. 


* kopie Serious Sama 
* řežba k pohledání 
* za slušnou cenu 


* úplně bez nápadu 

* tak nádherný jako 
jeho předloha 

* nápor na šedou kůru 
mozkovou 


Výrobce: Saber Interactive « Vydavatel: Ubi Soft « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD 750 MB, 3D 
karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, 
HDD 750 MB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ano « Internet: 


www.will-rock.com 


Will Rock nakonec není tak 
bezduchou kopií Serious Sama, jak 
jsme se obávali. Přesto je to jen „tupá 
střílečka“, i když docela zábavná. 
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Woights 


Bude padat níh! A inkvizitor 


postaví huhuláka! 
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aprostá volnost při tvorbě po- 
N54 v níž vás omezuje pou- 

ze nedostatek času, výborný 
příběh hlavní dějové linie, spousta 
vedlejších úkolů, jež si můžete plnit, 
kdy se vám zachce... Nepřipadá vám 
to v kombinaci s enginem, na kterém 
běžela akční hra No One Lives Fore- 
ver 2, jako to nejlepší, co můžete od 
akčního RPG čekat? 


Píše se rok 1996, ale v Evropě není 
po smogu, silničních zácpách a toxic- 
kých skládkách ani památky. Zato se tu 
roztahuje tajemná mlha, kvůli níž se ci- 
vilizace smrskla jen na pár měst a roz- 
hodla se zůstat na technologické úrovni 
středověku. Církvi nestačí moc, jakou 
disponovala v době, kdy měl hlavní slo- 
vo papež a na denním pořádku byly in- 
kvizice a pálení čarodějnic. Díky po- 
svátným zvonům umravňujícím vlezlý 
opar, který zřejmě funguje jako generá- 
tor nejpodivnějších monster všeho dru- 
hu, má teď prsty doslova ve všem. A tak 
se ani nesmíte moc divit, že hlavní hrdi- 
na je inkvizitor, který se ve službách ka- 
tolické církve snaží zatočit se zrádcem 
z vlastních řad a posléze se vypořádat 
i s onou podivnou mlhou. 


Vše, co k RPG patří 

Jelikož se mlžné mrchy nepodobají ni- 
čemu, co byste znali z jiných fantasy 
světů, natož z toho reálného, nebude 
vám na ně stačit jen nějaké to přiost- 
řené párátko či magická formulka. 
Dostanete tedy do rukou mocnou 
zbraň, s jejíž pomocí lze nevychovaná 


Kde se tady sakra vzal ten bagr?“ 


Jen pojď, chlapče. Já už ti ukážu, jak 


matička církev zatočí s tobě podobnými. 


právě vám. Jen je trochu škoda, že za- 
tímco v prvním městě vám na vedlejší 
úkoly pomalu nebude stačit deník, 
v těch dalších si jich už moc neužijete. 
Také vylepšování vlastností za pomoci 
všelijakého harampádí a trablů se 
skladností výbavy si tu užijete až až. 
Co vás asi ale trochu zarazí, je absen- 


Není lepšího pocitu, než když se 
z pohledu třetí osoby chechtáte tomu, 
jak se dvě obludy perou. 
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monstra zajmout a posléze podrobit 
výcviku. Není lepšího pocitu, než když 
se z pohledu třetí osoby chechtáte to- 
mu, jak se dvě obludy perou. 

Ale nebojte se, na své si přijdou 
i klasické prvky každého pořádného 
RPG. Čeká tu na vás několik měst pl- 
ných kostelů, obchůdků, hospod a věč- 
ně s něčím nespokojeného obyvatel- 
stva, které se velmi rádo zbavuje 
svých starostí tak, že je hodí na krk 


na potvory bez pot 


Volbou zbraně neurčujete pouze míru účinnosti svých snah na určitý druh nepřítele, ale hlavně si tak pro 


ce klasických zkušeností. Vývoj posta- 
vy se totiž odehrává úplně jiným způ- 
sobem, než na jaký jste zvyklí. 


Práce šlechtí 

(stejně jako zlodějna) 
Obchodníci nevědí, kam dřív skočit, 
a uvítají každou volnou ruku, a čím bu- 
de nešikovnější, tím lépe. Tedy alespoň 
pro vás. Nejen, že si tak dopomůžete 
k troše peněz a zvýšíte si reputaci, ale 


nadcházející souboj vyberete čtyři z osmi dostupných stylů kouskování potvor (od vojenského přes kung-fu 
až po vikinský). Ty pak za pomoci klávesových zkratek střídáte v závislosti na tom, jestli si chcete ušetřit 
energii, zasáhnout mrchu z větší dálky, uštědřit jí silnější ránu na úkor přesnosti nebo se naopak trefit na 
to správné místo. Tím ale možnosti ovlivňování soubojů zdaleka nekončí. Ještě je vám umožněno měnit 
zbraň (záložní typ máte k dispozici pouze jeden) a rozhodnout, kolika končetinami hodláte to párátko 
držet. Na výběr je však bohužel jen jedna nebo dvě ruce. Opomenuta nezůstala ani magie, « tak budete 
mít k dispozici čtyři útočná a čtyři podpůrná kouzla, jež lze ještě v závislosti na druhu nepřítele a vašich 
schopnostech sesílat ve třech rozdílných sférách (země, měsíc, slunce). 
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Čo to? Hlavní hrdina se ocitl na šikmé ploše? 


také si posílíte obratnost a sílu, případ- 
ně činnost mozkových závitů. To podle 
toho, jestli budete otloukat kovadlinu, 
nebo rozbíjet flakónky u léčitele. Na 
druhou stranu, vybírání truhel ukrývají- 
cích majetek spořádaných zbohatlíků je 
o mnoho zábavnější, výnosnější a do- 
vednosti, které při obeznamování zám- 
ků se svým šperhákem nabudete, se 
vám budou ještě zatraceně hodit. Ale 
i pokud jste líní, na všechno leví intelek- 
tuálové, není vůbec nic ztraceno. Stačí 
si přečíst knihu, případně obětovat 
chvilku modlitbám či meditacím, a má- 
te vystaráno. 


notný kus cesty, odehrání role dohazo- 
vače stydlivému párku nebo transfor- 
maci řádu templářů na hromadu mrtvol 
stihnete v jednom okamžiku. Teď si 
představte situaci, kdy honíte zloděje 
a mezitím si klidně dojdete na nákup, 
pokecáte se strážným a zapíchnete ob- 
ludu na hřbitově. Poberta má smůlu — ať 
utíká seberychleji, na vládce času to 
prostě stačit nemůže. 

Ale tento drobný nesmysl není tím 
nejhorším, co si na vás zmíněný systém 
přichystal. Kdybychom se vám snažili na- 
kukat, že se v podzemí budete modlit za 
to, abyste už proboha nenalezli žádnou 


Hra se cuká tak, že se z procházky 
po liduprázdné ulici stane tahový 
simulátor přískoků. 


Má to však jeden háček: tlačí vás 
čas. Nečeká vás žádný pohodový středo- 
věk, uspěchaný životní styl prostě ke kon- 
ci druhého milénia patří, ať už si civili- 
zace o své vyspělosti myslí, co chce. 
Neustále vás otravují církevní a politic- 
ké celebrity, sjednávají si s vámi schůz- 
ky v neoddiskutovatelných termínech, 
a vám nezbývá než pokaždé přijít na mi- 
nutu přesně. Takže si musíte moc dobře 
rozmyslet, jestli strávíte den konfiskací ci- 
zího majetku a noc omíláním nesmyslů 
před oltářem, nebo čtyřiadvacet hodin 
volného času obětujete na rvačku s me- 
chanickým bojovníkem. Také vám to při- 
padá jako naprostá RPG idylka? 


Jenže tak to bohužel není. Chybějí vám 
ve výčtu možností přečkání několika dní 
mezi jednotlivými schůzkami vedlejší 
úkoly? No, ty se nejspíš odehrávají v ji- 
ném časoprostoru. Zatímco za odříkání 
modlitby, přečtení návodu, jak s výhruž- 
kami nejdál dojít, či za chvilku wrestlin- 
gu s cirkusákem urazí hodinové ručičky 


další truhlu s pokladem, asi si začnete tu- 
kat na čelo. Jen si tukejte, ono na vás stej- 
ně dojde. Kvůli zmíněné časové tísni totiž 
nemáte žádnou šanci ani z poloviny pro- 
hlédnout obsah přítomného harampádí — 
zatímco během procházení podzemím 
vám žádné minuty neutíkají, při otevírá- 
ním beden už ano. A už jste někdy v RPC 
nechávali neprozkoumané pokladnice 
jen tak ležet ladem? Nevíme jak vám, ale 
nám to vůči našim hrabivým ručičkám 
připadá doslova jako surovost, 


Trampoty s herním systémem však ne- 
jsou ničím v porovnání s technickými 
vymoženostmi programu. Sinister Sys- 
tems se dostal do rukou engine, který 
je očividně nad jejich síly. Zvuk fungu- 
je jen v případě, že se pět minut nehý- 
bete z místa, dialogy se rozbalují celé 
najednou a naprosto jim uniká smysl 
návaznosti na dění ve hře, textury ne- 
dosahují na hrany objektů, takže při 
procházení městem máte pocit, že ty 


domy někdo neumně vystříhal z lepen- 
ky a postavil si ulici z karet, a kopec 
má asi tolik polygonů jako průměrný 
čtyřstěn. To všechno by se dalo i pře- 
kousnout. Ale když váš hrdina neumí 
bez záseku a následných ručních vy- 
prošťovacích akcí seběhnout ani dva 
schody, protože se snaží projít nevidi- 
telnou zdí, když hra se cuká tak, že se 
z procházky po liduprázdné ulici stane 
tahový simulátor přískoků, a když kaž- 
dou epizodu musíte kvůli bugům dva- 
krát restartovat, tak už to docela naštve. 
Tedy vlastně jak koho. My jsme hru tes- 
tovali ve verzi 1.6 a zmíněné drobnosti 
ustoupily do pozadí před extází z toho, 
že po několikáté aktualizaci konečně 
začaly fungovat klávesové zkratky... 
Jestliže si pár měsíců počkáte, tře- 
ba se dočkáte verze s trojmístným po- 
řadovým číslem, která bude disponovat 
možností návratu z rozehrané hry do 
hlavního menu, zbaví program odporné 
záliby v půlminutovém nahrávání loka- 
ce o jedné místnosti a odstraní okem 
nezjistitelné pozůstatky nedoceněných 
záchvatů stavařské kreativity. Bohužel, 
nedomyšleného (i když postaveného na 
slibných základech) systému časového 
rámce, odporné grafiky a k uzoufání 
prázdných lokací vás asi jen tak nějaký 
patch nezbaví. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0421 


Výrobce: Sinister Systems « Vydavatel: Arxel Tribe « Minimální konfi- 
gurace: CCPU 900 MHz, 256 MB RAM, HDD 960 MB, 3D karta 32 MB © 
Doporučujeme: CPU |,4 GHz, 512 MB RAM, HDD 960 MB, 3D kar- 
ta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: mistmare.arxeltribe.com 


* originální 

* s atmostérickým 
příběhem 

* na výborném enginu 


* nic pro vznětlivé 
povahy 

* plný skvěle 
navržených lokací 

* z technického 
hlediska vlastně 
vůbec hra 


Hrozivé technické 
zpracování zastiňuje i po několika 
opravných patchích vše, co je 
na tomhle RPG dobré. 
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č nám to připomíná naše 
album rodinných fotografií? 


olikrát už se na našich počíta- 

čích objevila tahová strategie 

z fantasy prostředí? A kolikrát 
už jsme v roli neporazitelných hrdi- 
nů zachraňovali svět před náhlou 
pohromou v podobě nekonečných 
zástupů nemrtvých, temných mágů 
a bůhvíjaké podobné havěti? Jestli si 
myslíte, že vás na tomto poli už ne- 
může nic překvapit, vyzkoušejte Em- 
pire of Magic. 


Na první pohled vypadá tahle slo- 
venská hříčka docela lákavě. Netradič- 
ní způsob soubojů, které zohledňují dél- 
ku tahu na celkové mapě, přijímání 
vedlejších úkolů od NPC a poměrně za- 
jímavý vývoj příběhu i v rámci rozehra- 
né mise z ní dělají něco víc než jen bez- 
duchý plagiát Heroes of Might and 
Magic. No tedy, spíš něco jiného. Mož- 
ná by ale ten bezduchý plagiát osvěd- 
čeného herního systému byl přece jen 
lepší než sice originální, zato však na- 
prosto nedomyšlený koncept. 


Tahové strategie se obvykle vyznačují 
tím, že disponují spoustou herních mož- 
ností a na kola jsou rozděleny proto, 
abyste si mohli beze spěchu zvolit, co 
bude pro další postup to nejlepší. 

Lidé z Mayhem Studios však přiřkli 
pojmu „tahová strategie“ zcela nový vý- 


znam — tady je totiž zjevně odvozen od 
výrazu „roztahaný“. Jak jinak charakteri- 
zovat situaci, kdy se několik desítek kol 
úpěnlivě snažíte své postavičky někam 


Pokud se oho na mapě moc 


nevidíte, t e vám to nezdá 


a tváří se, jak je strašně důležité zvolit 
cíl útoku. Opravdu bylo nutné po vzoru 
tradičních tahovek onu soubojovou ob- 
razovku do hry vůbec implementovat? 


Bezduchý plagiát osvědčeného herního 
systému by možná byl lepší než sice originální, 
zato však naprosto nedomyšlený koncept. 
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dostrkat jenom proto, aby se v následu- 
jících několika sekundách odehrálo ně- 
co důležitého (obnovení ochranného 
kouzla, dialog, návštěva města...) a pak 
se hra opět zvrhla v nudné posunování 
a občas ještě nudnější, dětsky snadné 
a nesmyslně řešené souboje? No po- 
suďte sami. O výsledku střetnutí rozho- 
duje pouze rozmístění jednotek na ma- 
pě, a přesto se při každé sebemenší 
potyčce hra přepne do jiného režimu 


technické zpracování 


Možná v zájmu zachování rovnováhy 
s ostatními nepříliš vydařenými aspekty 
ano. Ale popravdě řečeno, menší vybo- 
čení z řady nedomyšleností by v tomto 
případě rozhodně nijak neškodilo. 

Ono vůbec zaškatulkování Empire 
of Magic mezi strategie je tak trochu za- 
vádějící. Nikdo vás tu totiž nezatěžuje 
starostí o suroviny nebo správou hradů, 
po mapě se sice poflakují desítky jed- 
notek, ale až na výjimky nejsou vaše, pl- 


Nebudeme chodit kolem horké kaše a rovnou řekneme, že grafická podoba Empire of Magic je vyloženě 
ošklivá. Nejenže jí z očí kouká hubený rozpočet, ale navíc potvrzuje absenci jakéhokoli vkusu. Od špatné 
volby barevné palety přes podivné tvary jednotek i architektury až po vážné nedostatky animací pohybu 
« opravdu zvláštní mimiku postav. Zvuková kulisu na tom není o moc lépe, a jestli máte své sluchové 
ústrojí jenom trochu rádi, nechte při této hře reproduktory raději odpočívat. Jednotky při soubojích odporně 
hekají, údery zbraní znějí jako zemětřesení v kuchyni, kde nikdo dva týdny nemyl nádobí, a k vypravěčce 
se zřejmě ještě nedonesla informace o tom, co znamená slovo intonace. Jakous takous kvalitu tu zachraňují 
jen vydařené hudební motivy. Je jich ale naneštěstí tuk málo, že vám jejich nekonečné ohrávání začne lézt 
na nervy ještě před tím, než si stačíte všimnout, že nejsou vůbec špatné, 
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níte klasické úkoly typu „ochraň, zabij, 
dones, najdi“, a když se zrovna nenudí- 
te u přesunů postaviček nebo si nevy- 
lepšujete statistiky tréninkem či náku- 
pem kouzel a lektvarů ve zdejších 
sídlech, mrháte životní energií téměř vý- 
lučně v soubojích. Několika misemi se 
dokonce doslova a do písmene probíjí- 
te krok za krokem stovkami kostlivců, 
zombií a temných rytířů. A na tahy je to 
prostě a jednoduše nehorázná otrava. 
Akční RPG v reálném čase by zdejšímu 
putování slušelo mnohem víc. 


Hole mágů, to nejsou přeludy, bývají na konci 


zdobeny... Jak 


nují inventářem. Jak to asi vypadá v pra- 
xi, si můžete domyslet sami. 

Také tu narazíte na pořádnou porci 
nádherných chyb. V deníku naleznete 
jiná jména klíčových postav než potom 
ve hře, nebo si třeba všimnete, jak pro- 
gram občas naprosto nesmyslně rozdě- 
luje zkušenosti za udolání hojně přítom- 
ných potvor. Nevíme, jestli chtěli tvůrci 
hry na Američany zapůsobit svou maleb- 
nou mateřštinou, ale i v anglické verzi se 
prostě rozhodli některé výrazy ponechat 
ve slovenštině. Nutno podotknout, že 


Jako generátor bugů je tohle dílko 
naprosto výborné. 


písničk 


Aby toho nebylo málo, připravili si 
tvůrci pár překvapení, která vám při 
prvním seznámení nejspíš vyrazí 
dech. Technické zpracování zachází 
v zastaralosti tak daleko, že tu místo 
lokací uvnitř jedné mapy naleznete jen 
textové popisy toho, co se v nich děje. 
To takhle strčíte nos do jeskyně a hra 
vás sebevědomě informuje o jejím in- 
teriéru zahaleném neproniknutelnou 
tmou a vůbec se nestydí zeptat, co se 
chystáte dělat. Nic zlého netuše zvolí- 
te prozkoumání blízké sochy a po pár 
dalších částech dialogu se dozvíte, že 
jste z ní spadli. Bez jakýchkoli grafic- 
kých nepatřičností si „vylepšíte“ zdra- 
votní stav do té míry, že vám zůstane 
poslední bodík životní energie a v tak- 
to nelichotivém rozpoložení jste pone- 
cháni napospas okolnímu nemrtvému 
neřádstvu. Ještě zajímavěji je řešen 
transport a uchovávání předmětů. Sta- 
čí zdůraznit, že vaše postavy nedispo- 


„jaskyňa“, „veža“ či „cintorín“ si pozor- 
nost opravdu zaslouží, nicméně anglo- 
fonní hráči asi tento lingvistický počin 
nijak neocení. Mnohem pravděpodob- 
něji budou nevěřícně civět na obrazov- 
ku a nechápavě prolistovávat deník, 
aby přišli na kloub tomu, proč hřbitov 
obsahuje znak s nějakou podivnou dia- 
kritikou. Na druhou stranu, jak se ten 
zatracený krchov řekne slovensky, poté 
už jen tak nezapomenou. Tomu se říká 
efektivní šíření jazyka. Naši obrozenci 
by mohli závidět. 


Možná jsme to špatně pochopili a naši 
východní sousedé nemysleli vývoj své 
hry nijak vážně. Jen nám chtěli připo- 
menout výbornou atmosféru nocí prob- 
děných u poblikávajícího monitoru ně- 
kdy počátkem devadesátých let. Když 
už jsme tedy v tom raném kapitalismu 
a ještě jsme si nestačili zvyknout na 
odeznění socialistických praktik, bude- 


pokračuje? 


me se toho držet i při závěrečném hod- 
nocení: „Každému podle jeho záplat.“ 
(Nebo tak nějak byla ta idea našeho 
bezchybného režimu.) Jako generátor 
bugů je totiž tohle dílko naprosto výbor- 
né, opravné patche kromě odstraňování 
již existujících nesmyslů svedou i výro- 
bu dalších lumpáren neslučitelných 
s chodem hry, a tak se nucené prohlíd- 
ky pracovní plochy a poslouchání kou- 
zelných windowsovských zvuků dopro- 
vázejících chybová hlášení stávají 
běžným koloritem „herně“ stráveného 
večera. Smutné ovšem je, že tyto oka- 
mžiky nepopiratelně patří k těm nejzá- 
bavnějším. 
Petra „Gef“ Soukupová 
03G0422 


* neskutečně rozvláčný 
* plný technických 
chyb 
* vzpomínkou 
na staré zlaté časy 


* dobře zpracovaná 
tahovka 

* ani strategie, 
ani RPG 

* a vlastně ani 
pořádná hra 


Výrobce: Mayhem Studios « Vydavatel: Summisoft « Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, |28 MB RAM, HDD 1,2 GB, 3D karta 8 
MB « Doporučujeme: CPU 900 GHz, 128 MB RAM, HDD 1,2 GB, 
3D karta 16 MB « Multiplayer: ano « Internet: www.mayhem.sk 


Nuda a technické chyby se 
převlékly za tahovou strategii s prvky 
RPG. Nenechte se nachytat. 
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recenze RPG 


o P OM " 


Cože? Konzolové RPG na PC? 
Tak z toho nám jde hlav e é J 
Eye Go00 


atímco na konzolích nedávno 

vyšel již pátý díl série Breath of 

Fire, majitelé PC dostali teprve 
nyní šanci ozkoušet si jeho o tři roky 
mladšího bratříčka s pořadovým čís- 
lem „čtyři“. Zub času se do hry sice 
zakousl víc, než by mohlo být záhod- 
no, ale i tak nás toto japonské RPG 
docela mile překvapilo. 


Pokud se vám svého času dostala 
do rukou pécéčková konverze hry 
Grandia 4, můžete mít docela slušnou 
představu o tom, jak Breath of Fire IV 
vypadá. Jedná se o RPG, ovšem s prvky 
akce a lehce adventurním příběhem. 
Ačkoliv se někomu může zdát tento mix 
trochu překombinovaný, výsledek nevy- 
padá špatně. Do děje hupsnete rovný- 
ma nohama, když dvě hlavní postavy, 
Cray a Nina, cestují pouští a hledají Ni- 
ninu ztracenou sestřičku Elenu. Ninu ve 
vyprahlé pustině sice nenajdou, narazí 
ale na jinocha jménem Ryu, který si pro 
změnu nepamatuje nic ze své minulos- 
ti, kromě toho, že měla cosi společného 
s draky. Paralelně s touto dějovou linií 
probíhá ještě jedna — císař Fou-Lou byl 
dlouho po své smrti oživen a navrací se 
zpět převzít své impérium. 


na 
breoth 


Výrobce: Capcom « Vydavatel: Capcom *« Minimální konfigu- 
race: CPU 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 230 MB, 3D karta 8 MB « 
Doporučujeme: CPU 350 MHz, 64 MB RAM, HDD 230 MB, 3D 
karta 16 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.capcom.com 


VERDIKT: Povedené konzolové oD 
RPG — na PC! I když ta grafika... A Ba, 
Současné technologie už jsou přece 9 2 ,Vn 
jenom trošku dále. 
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Soubojový systém je tahový, 
což dnes rozhodně není pravidlem. 


Je možné, že vám zápletka přijde 
na první pohled zmatená, ale některá 
RPG (a speciálně ta japonská) kladou 
tak silný důraz na komplikovaný pří- 
běh, že jej nelze srozumitelně zhustit 
do pár řádků. Výpravnost zpracování je 
někdy trochu na škodu, protože pak 
máte dojem, že nehrajete, ale sleduje- 
te pohádku v televizi, nicméně v přípa- 
dě Breath of Fire IV se obě dějové linie 
pomalu sbíhají, až se setkají ve velko- 
lepém finále. To je poněkud matoucí, 
poněvadž Fou-Lou je celou dobu pre- 
zentován jako záporná postava, ale při- 
tom nedělá nic špatného (kromě toho 
zmrtvýchvstání — tím ale prošel i Ježíš, 
a jeho přitom nikdo za špatňáka ne- 
měl). V průběhu hry si za Fou-Loua za- 
hrajete, ale na konci budete stát ne- 
kompromisně proti němu. Až na tyto 
mírné logické kotrmelce je příběh pří- 
mý a přitom docela zábavný. 

Jako každé jiné správné RPG je 
i Breath of Fire IV založený na soubo- 
jích. A jako obvykle zde máme systém 
dovedností, které se v průběhu hry bu- 
dou vylepšovat. Ovšem zdejší systém 
se od většiny ostatních trochu liší. Po- 
kud chcete získat nové kouzlo nebo do- 
vednost, musíte vyhledat mistra toho 
kterého oboru a u něj požadovanou věc 
nastudovat. K tomu ovšem musíte 
splňovat určité podmínky. Pak už stačí 
jen zvolit člena skupiny, který trénink 
podstoupí. Zajímavě také působí mož- 
nost učit se skilly od protivníků. I sou- 
bojový systém je jiný, než diktují zažité 


stereotypy. Především je tahový, což 
dnes rozhodně není pravidlem. Na kaž- 
dého bojovníka přijde v určitou chvíli 
řada a tehdy může udeřit. Můžete sklá- 
dat dohromady různé útoky a komba, 
za což dostanete odměnu v podobě 
speciálních bonusů. Podobné to je 
s magií — je zde systém elementárních 
dovedností, jež lze kombinovat a vytvá- 
řet silnější kouzla. 

Tradičně silnou stránkou japon- 
ských erpégéček jsou poměrně propra- 
cované profily postav. Breath of Fire IV 
je toho dalším důkazem. Po několika 
hodinách hraní se s hrdiny tak sžijete, 
že budete prožívat jejich strasti velmi 
opravdově, A pokud by někomu vadila 
linearita příběhu, je pro tuto možnost 
přichystáno mnoho „puzzle“ úkolů. Tyto 
malinkaté hříčky vpasované do hlavní 
dějové linie působí osvěžujícím do- 
jmem. Příjemné je i grafické zpracová- 
ní, které se svou pestrostí a rozmanitos- 
tí využije celou barevnou škálu včetně 
těch nejbláznivějších nádechů růžové 
a dalších psychedelických odstínů. Na 
druhou stranu je zde ale patrná zastara- 
lost grafiky, která k animaci používá 
dnes již archaické sprity. V kontrastu 
s většinou prostředí, jež jsou zpracova- 
ná ve 3D, to působí přinejmenším ne- 
zvykle. Pokud se však přes to dokážete 
přenést a nevadí vám trochu odlišná ja- 
ponská kultura, rozhodně stojí za to ten- 
to titul zkusit. 

Jan Rod 
03G0423 


Draeula © 
Poalsdiuí Di: Ť: 
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Věk: - plnáhra 

O muž I žena téma měsíce 
O jen já © recenze 
Náaž3 © cena 

1 : ON 4až5 

[I mám předplatné O 6avíce 

[I koupil(a) jsem si ho v trafice - 

O koupil(a) jsem si ho v supermarketu O recenze 

O půjčil(a) jsem si ho I téma měsíce 

[I koupil mi ho někdo jiný I ponechám si jej DO CD speciály 


O toto je mé první číslo 
D2 až 3 měsíce 

4 až 6 měsíců 

O 7 až 11 měsíců 

O až 2 roky 

D2 až 3 roky 

O 3roky a déle 


[I méně než 30 minut 
[30 až 60 minut 

D1 až 2 hodiny 

[2 až 3 hodiny 

O více než 3 hodiny 


O od začátku do konce 

O pouze to, co mě zaujme 

[I čtu své oblíbené rubriky bez ohledu 
na jejich obsah 

[I časopis nečtu, pouze si ho prohlížím 


O půjčím 
O daruji 
O vyhodím 


[I pomáhá mi rozhodnout se o nákupu 

DI pouze ji prohlédnu/přečtu a přejdu 
k redakčnímu obsahu 

[inzerci přeskakuji/nezajímá mne 


ano 


Mne 


-obálka 
-OD speciály 


O exkluzivní videa na CD 
[O CD s demoverzemi 
O jiné: 


O vybírám si podle ní, který časopis 

si koupit 
[I plná hra potěší, ale nepovažuji ji 
za nezbytnost 
[I mám raději CD speciály než plnou hru 
I důležitější je pro mne obsah časopisu 
[I plnou hru na CD bych úplně zrušil(a) 


[I bojím se ztráty časopisu ze schránky 
[I obávám se poškození časopisu 

[I myslím si, že časopis nedostanu včas 
I cena za předplatné je příliš vysoká 
I GameStar kupuji jen občas 

O jiný: 


GameStar bych si předplatil(a), označte 
pouze tu možnost, kterou považujete 


O pokud dostanu k předplatnému dárek 
v podobě kvalitní plné hry 

O jestliže získám přístup na GameStar web 
do sekce pro předplatitele s bonusovým 
obsahem 

I jen když získám speciální slevy 
u prodejců her a výpočetní techniky 

jen v případě, že bych dostal(a) jako 
dárek film na DVD 

O jen kdyby bylo možné zaplatit celkovou 
částku za předplatné na splátky 

I ani jedna z výše uvedených možností, 
neuvažuji o předplatném 


Kolik let už hrajete počítačové hry? 


Jaké žánry máte a hrajete nejraději? 
(můžete označit více možností) 

O akce 

O strategie 

DO RPG 

O simulátory 

O závody 

O sporty 

O adventury 

[logické 


Kde nejraději nakupujete hry? 
v supermarketu 
O ve specializovaných obchodech 
O na internetu 
[I v obchodech s výpočetní technikou 
I počítačové hry nekupuji 


Jaké lokalizaci hry dáváte přednost? 
I plné lokalizaci (české titulky i dabing) 
O částečné lokalizaci (české titulky) 
I žádné lokalizaci (anglická verze 
s českým manuálem) 


Jaký poměr rozsah-papír-cena byste 
u GameStaru upřednostnili? 

O zvýšení počtu stran oproti běžným 132, 
slabší papír (jako v letním dvojčísle), 
stejná cena 

I zvýšení počtu stran oproti běžným 132, 
silnější papír (jako běžná čísla 
GameStaru), vyšší cena 

[I zachování počtu stran (132), 
slabší papír, nižší cena 

O stávající situace (132 stran, silnější 
papír, 150 Kč) 


Oznámkujte prosím jednotlivé rubriky jako 
ve škole (1 — nejlepší, 5 — hrůza). K rubrikám, 
které nečtete, napište 0. Napište také, 

co bychom měli v rubrice zlepšit. 

[| |iššíme se 


[Novinky 


i Konzole 


bj Insider 


Téma měsíce 


[I uvítal(a) bych určité odlehčení 
O recenze by měla hlavně pobavit, je mi 


[1] Preview 
a Rozhovor 


p Profil (redakční stránka) 


Recenze 


jedno, že se o hře tolik nedozvím 


Jak hodnotíte naše CD speciály? 
(označte pouze jednu možnost) 
[I výbormé, nic bych neměnil 
[I docela ujdou, změna by však neškodila 
jaká: 
[I nic moc 


[ ] Budget 


8 Překlad a dabing 


[1 Žebříčky 


[ ] On-line 
P Dopisy 


[ ] Hardware 


[ JŠKD 


[ ] TechNews 


[ Jřpy triky, taktiky 


Které rubriky byste chtěl(a) zrušit? 


Jaký je váš názor na rozsah následujících 
rubrik? (označte pouze jednu možnost) 
ponechat rozšířit zkrátit dát na CD 
Dopisy | O a 
On-line = O A 
Hardware U l 
ČKD O m 


Oznámkujte jako ve škole 

(1 - nejlepší, 5 — hrůza): 
grafický vzhled obálky 
— grafický vzhled časopisu 
celkový dojem z časopisu 
-web GameStar.cz 


Jaký je váš názor na popisky u obrázků 

v recenzích? (označte pouze jednu možnost) 
jsou vtipné a líbí se mi 

[I nevadí mi, můžete je tam nechat 

O jsou na můj vkus moc nudné 

[I popisky bych zrušil(a) 


Zaškrtněte prosím jedno z následujících 
tvrzení, které vystihuje nejlépe váš názor: 
I přidejte do recenzí více obrázků 
a uberte text 
[I mám raději méně obrázků a více textu 
[I recenze mi vyhovují, nic bych 
neměnil(a) 


Jak vám vyhovuje styl, kterým jsou psány 
recenze? Zaškrtněte jedno tvrzení: 
[I recenze jsou psány srozumitelně a jasně 
[I občas mám problémy pochopit, co autor 
recenze myslí 


Jak hodnotíte naše Demo CD 
(resp. část DVD)? (oznámkujte jako ve škole, 
1 - nejlepší, 5 — hrůza; u rubrik na CD, 
které nepoužíváte, napište 0) 
- hratelná dema 
- CDStar 
programy 
-exkluzivní češtiny 
screenshoty 
„ Windows Desktop 


Jak hodnotíte naše naše druhé CD 
(resp. část DVD)? (oznámkujte jako ve škole, 
1 - nejlepší, 5 — hrůza; u rubrik na CD, 
které nepoužíváte, napište 0) 
© videa 
- Speciály 
© patche 
multimédia 
„hry 
utility 


Jak hodnotíte náš nový CD engine? 

[I přehledný a hezký, neměnil(a) bych jej 
O přehledný, ale potřeboval by graficky 
vylepšit 

O graficky hezký, ale nepřehledný 

O nic moc 


Prostor pro vaše vzkazy, nápady 
a připomínky: 


V případě, že chcete být zařazeni do soutěže 
o 30 her od firmy CDProjekt, vyplňte prosím 
i tuto část: 


Jméno: 


Příjmení: 


Ulice: 


Město: 


PSČ: 


Telefon: 


E-mail: 


O Zasílejte mi do e-mailové schránky 
Newsletter GameStar. 


EO 


VO 2 


PSSZ 


BTOB S AO OSD DON 


Až vyděláme první milion, 
natřeme i zbytek vlaku 


a: 


p 


SA 


POP SIBTVPATE 


odelová železnice byla oblí- 
WE = klukovskou hračkou 
už našich pradědečků. Dnes 
Ň si ale na rozdíl od nich můžeme dopřát 
© modemí kolejiště pohodlně schované 
ji na harddisku. Ve srovnání s lokomoti- 
| vou a vagónky velikosti TT mají soft- 
"| warové vláčky pár předností — od ne- 
"existujících problémů s uklízením 
| © prachu až po krajiny tak rozlehlé, že 
byste si kvůli nim ve skutečném světě 
museli pronajmout zimní stadion. 


Na hranici mezi simulací opravdo- 
vých kolejí a železničního modelářství, 
tam někde supí hra Trainz. Z obou svě- 
tů si program vybírá jen některé kousky, 
které spojuje ve zvláštní útvar. Jako by 
slepená stavebnice krajiny z polystyre- 
nových skal a umělohmotných domeč- 
ků opravdu ožila i s provozem na silni- 
cích a proměnami počasí nebo denní 
doby. Jenže přesto si s ní můžete, či 
přesněji řečeno dokonce musíte, hrát 
jenom jako s miniaturním vláčkem na 
elektriku. To platilo přinejmenším o pů- 
vodní verzi Trainz, málo podobné 
běžným počítačovým titulům. Autoři 
shromáždili slušnou sbírku lokomotiv 
a vagónů, připravili několik map se že- 
lezniční sítí — a dost. Epické mise po- 
dobné těm z MS Train Simulatoru s při- 
M pravenými úkoly a časovými limity se 
R jaksi nekonaly. Zbylo jen potěšení 
z vlastnoručně sestavených souprav, se 
kterými jste se mohli svobodně, ale zá- 
roveň bezcílně prohánět sem a tam. 

ň Hrdinům s duší strojvůdců taková 
Š podoba Trainz udělala radost, jenže 
M ostatní by přece jen přivítali nějakou tu 


imiator TeCEnZEC 


předpřipravenou zábavu. Hodně se 
proto čekalo od vydávání doplňků. Zřej- 
mě posledním velkým updatem je 
aktuální Service Fack 4, volně dostupný 
balík o velikosti přes 500 MB (sic!), což 
je prakticky celý nový program. Protože 
Trainz mají tuzemského vydavatele, hra 
u nás vyšla lokalizovaná. Rubem této 


Autoři shromáždili slušnou sbírku 
lokomotiv a vagónů a připravili několik 
map se železniční sítí. 


DOOR ONA A ON SO P E JED ZDA P SOŠ V TRE be 


TEE 


Hlavně se nesrazit... 


mo stahovat další průběžně uvolňované 
typy vagónů a lokomotiv. Počet hoto- 
vých map se zvýšil na šest, Projedete se 
kusem Austrálie, britských ostrovů ne- 
bo Severní Ameriky. Další si ale není 
problém vyrobit (nebo upravit ty existu- 
jící) pomocí zabudovaného editoru 
s opravdu jednoduchou obsluhou á la 


* železnice bez havárií 
* levnější než modely 
* z 96 procent 
počeštěné 


trainz sp4 není 


* vybaven 


editorem misí 
: A * trénink na Velkou 
mince bylo jak „překladatelské“ zpož- | SimCity. A konečně zlatý hřeb přídavků: vlakovou loupež 
dění české verze za australským origi- | jedna komplexní mise s klasickým scé- * dárek pro 
nálem, tak podobně dlouhé čekání na | nářem. Pěkná, rozmanitá, dlouhá, ale zaměstnance ČD 


lokalizovaný SP4 pro ni. 

V nové podobě jako Trainz SP4 je 
program naštěstí už znatelně dopraco- 
ván po technické stránce a grafický en- 
gine netrpí rušivými výpadky textur 
a podobnými chybami. Kamera opět 
umožní vnější sledování vlaku nebo po- 
hled z kabiny strojvedoucího. Ovládání 
hry je dvojí. Buď je podobné otáčení re- 
gulátorem na transformátoru u modelu, 
nebo krutě realistické, vyžadující přes- 
nou práci se všemi řídicími prvky jako 
ve skutečnosti. Obsah Třainz SP4 se 
překvapivě dočkal více rozšíření než zá- 
sadních změn. Několik desítek nejrůz- 
nějších drážních vozidel pokrývá spek- 
trum od těžkých nákladních lokomotiv 
až po superrychlé osobní expresy a je 
jenom na hráči, jak divoce zkombinova- 
né vlaky si z nich sestaví. Novinkou je 
přímé napojení na web vývojářského tý- 
mu, odkud se tak bez hledání dají pří- 


jenom jedna. 

Takže výsledek je zřejmý. Pro Tra- 
inz SP4 sice nemusíte být nezbytně fa- 
natikem železniční dopravy, jenže pak 
vás tahle nová hra za budgetovou cenu 
na moc dlouho k počítači nepřiková. 

Tomáš Suchomel 
03G0424 


TRAINZ SP4 


Výrobce: Auran « Vydavatel: Strategy First « Minimální poža- 
davky: CPU 400 MHz, 128 MB RAM, HDD 590 MB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU 733 MHz, 256 MB RAM, HDD 
600 MB, 3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: www. 


VERDIKT: Ani masivní update nezměnil 
počítačové modelářství a hraní s vláčky 
v přímého konkurenta železničních 
simulátorů. Tedy toho jediného... 


auran.com/trainz 
% 
Í 0 
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FECOENZE 


EASE VGA RE A ASPV O PRAC 


RO T SSS be 


„A můžeš jít k zubaři 


filmovými zpracováními klasic- 
kých komiksů se v poslední do- 
bě roztrhl pytel. Po zábavném 
Spider-Manovi, skvělých X-Menech 
a přihlouplém Daredevilovi se teď 
chystá přidusat na stříbrná plátna 
i novodobý King Kong z dílen komik- 
sového impéria Marvel. 


Nevíte-li, kdo nebo co je Hulk, pak 
vězte, že se jedná o další výplod marve- 
lovské masové výrobní linky na superhr- 
| diny. Vznikl přesně podle osvědčeného 
ý čás receptu „vezměte utlačovaného intouše, 

V ez nechte jej pokousat radioaktivním čím- 
ara koliv nebo mu do obličeje vyšplíchněte 
pár hektolitrů toxického odpadu, vymys- 


Ř ora ý lete barvité jméno, pestrý kostým a su- 
Ů pr perschopnosti a pak počítejte peníze“. 
M the hulk není Tvůrci si nic nekomplikovali a Bruce 
ů tt Bannera, pracujícího na výzkumu jader- 
i * krvavý ných zbraní, jednoduše nechali ozářit. 

* nápaditý Jenže místo toho, aby našemu hrdinovi 
Ů * dobrá reklama vypadaly vlasy, začala se olupovat kůže, 
ni na film rozpadly se mu vnitřnosti, a on tak zem- 


řel ve strašlivých křečích nebo alespoň 
začal bobtnat všelikými nádory, probu- 
dila se v něm schopnost změnit se 
v okamžiku psychického vypětí v Hulka. 
i Ve své zmutované podobě nedis- 
ň ponuje téměř žádnými speciálními 
vlastnostmi, pokud tedy nepočítáme je- 


Výrobce: Radical Entertainment « Vydavatel: VU Games « Mini- 
mální konfigurace: CPU 700 MHz, 192 MB RAM, HDD I,5 GB, 
3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, 
HDD 1,5 GB, 3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: 
hulk.vu-games.com 


Krátká a nepříliš zábavná 
počítačová předehru k Hulkově 
filmové inkarnaci. 


4 HITS 
FIERCE:! 


0 SAD ST SB BOPO ER V U SEE OOA u 


L 


Z tohohle nebudou mít ochránci 


zvířat radost. A co ochránci Hulku? 


j 


4 


váeřá 
4 


n 4 


Rozmlátit půjde téměř cokoliv 


— od pouličního osvětlení až po tanky. 
EOL PA z Pně 


ho výšku, schopnost regenerace a té- 
měř půl tuny svalů, díky nimž mu nečiní 
potíže zdemolovat, na co přijde. Ve hře 
to pak znamená, že rozmlátit půjde té- 
měř cokoliv — od pouličního osvětlení 
přes různé sloupy a potrubí až po auto- 
mobily, vagóny a tanky. Rozbité věci 
můžete sebrat a při pohledu na zelené 
monstrum drtící vojáky desetimetrovým 
kontejnerem, zkoušející basebalový od- 
pal s tankovou věžičkou nebo hrající vy- 
bíjenou s kusem cisterny, zažijete oprav- 
dový pocit moci. 

První, co při hraní praští do očí, je 
velmi příjemný fakt, že v roli hrdiny 
schopného pohnout čímkoliv do hmot- 
nosti sta tun vás rozhodně nebude trápit 
hledání klíčů — cestu si totiž většinou 
uděláte sami. Pokud by se někdo snad 
chystal bloudit ve velice jednoduše na- 
vržených a lineárních úrovních, drobty 
v podobě kusů zdí, které za sebou hro- 
motluk nechává jsa pamětliv pohádko- 
vých příběhů, mu jistě napovědí správ- 
ný směr. Do cesty se Hulkovi staví 
řadoví i zmutovaní vojáci, psí promě- 
něnci velikosti vzrostlého býka nebo bo- 
joví roboti. Bohužel, podle představ 
autorů jsou podmínkou kvalitní zábavy 
hordy protivníků, takže tím nejrozum- 
nějším řešením pro každého normální- 
ho hráče, který se nevyžívá v nekoneč- 
ném repetitivním bušení do neustále se 
obnovujících nepřátel, se stává jejich 
ignorace a co nejrychlejší útěk do cíle. 
Čas od času vás ale program zastaví 
a donutí čelit několika vlnám útočníků, 
než vám dovolí postoupit dále. Tento 


jednoduchý postup se však radikálně 
mění s Brucovým návratem do původní 
lidské podoby, protože křehkému vědci 
nabančí opravdu každý, a jedinou mož- 
ností přežití v nepřátelském prostředí 
se tak stává nenápadné plížení. 

The Hulk klade na hráče mentální 
nároky, které zvládne tříleté dítě, při- 
čemž výjimkou není ani občasné hacko- 
vání. Úkolem těchto „puzzlů“ je pomocí 
rotace dvojic znaků seřadit přeházené 
součásti kódu, takže spíše než asociač- 
ní schopnosti budete postřebovat rychlé 
prsty. Spojit jednotlivé levely do nějaké- 
ho smysluplnějšího celku se zcela ne- 
úspěšně snaží plytký příběh, nemastně 
neslaně popisující Brucovo dobrodruž- 
ství. Zapamatovatelný je jedině díky zají- 
mavým animovaným sekvencím, vyren- 
derovaným v komiksovém stylu. 

Pomineme-li filmečky, je The Hulk 
audiovizuálně hrou podprůměrnou (ač 
například robotické plechovky vypadají 
docela k světu). Navíc jej neminuly pro- 
blémy s kamerou, v některých lokacích 
umístěnou opravdu stupidně. Přes svě- 
ží možnost demolovat prostředí a použí- 
vat vraky a sutiny jako zbraně hru fatál- 
ně táhnou ke dnu nezáživné bitky 
s hordami hloupých nepřátel, nudné 
a nenápadité souboje s bossy či stupid- 
ní design úrovní. The Hulk se tak potá- 
cí pod hranicí průměru a nepomohou 
mu ani bonusové mise (mimochodem 
také navýsost fádní), ani reklamní mate- 
nály k filmu. 

Vladislav Růžička 
03G0432 
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GUAM AO 


) ca 


0 M 
COOLPIX l A X 
2100 f A 
(« r 
V : 


COOLPIX3100 


COOLPIX 
4300 


+ 


3,21 Mpx ve fotoaparátu s novou 
technologií —- Asistent scén, 
3x optický zoom, vkopírování 
datových informací do snímku, 
14 motivových programů, komplet 
s nabíječkou a AA NiMH bateriemi 


4,0. Mpx, 3x optický zoom, 
makro od 4 cm, 12 před- 
nastavených scén, redukce šumu 
pro expozice s dlouhými časy, 
videosekvence (až 35 s), tlačítko 
pro přenos umožňující přenesení 
snímků do počítače jediným 
stisknutím tlačítka, funkce Malého 
snímku vytváří malé kopie snímků 
pro rychlý přenos e-mailem 


3,21 Mpx v elegantním kovovém 
těle, rychlý start, krátké zpoždění 
expozice, makro od 4 cm, 
15 motivových programů, 
Panorama asistent, nové matri- 
cové měření, vyvážení na bílou 
automatické i měřením, nabíjecí 
baterie jsou součástí balení 


PREZENTAČNÍ CENTRUM NIKON: Longin Bussines Centrum, Na Rybníčku 5, 120 00 Praha 2, tel.: 296 368 555 


KECENZE 


„Koho to nevidí oko mé 
modravé, teutonské?“ 


* kapitánem snadno 


* příkladem vyvážené 
obtížnosti 
* zalidněna živými 


4 Výrobce: Tesseraction Games « Vydavatel: GMX Media « Mi- 
i nimální konfigurace: CPU 700 MHz, 256 MB RAM, HDD 610 
j MB, 3D karta 32 MB « Doporučujeme: CPU 2 GHz, 512 MB 
| RAM, HDD 610 MB, 3D karta 128 MB « Multiplayer: ne * In- 
ternet: www.warfleet.net 


oře je plné překvapení, 

a tak ne každá hra plná křiž- 

níků a ponorek může být už 
předem automaticky považována za 
válečnou strategii nebo realistický 
simulátor. Zvlášť když se řádění na 
vlnách spojí s výpravou do paralelní- 
ho vesmíru, kde historie vypadá úpl- 
ně jinak než v učebnicích dějepisu. 


Námořní boje si s sebou ve světě po- 
čítačových her většinou nesou pověst 
speciality pro jedince, kteří pravděpo- 
dobně vyrůstali na pískovišti ve stínu ge- 
nerálního štábu. Projekt Enigma: Rising 
Tide na to jde ale podstatně jednodušší 
akční cestou. S trochou nadsázky by se 
výsledek dal přiblížit termínem „lodní 
střílečka“, pokud si pod tím ovšem nebu- 
dete doslovně představovat Unreal na ši- 
rém moři. Vaším úkolem není vlastně nic 
jiného, než v roli velitele jedněch „ocelo- 
vých necek“ pronásledovat a potápět ne- 
přátelská plavidla, někdy jako zákeřný 
útočník, jindy v roli ochránce vlastních 
konvojů a jednotek. 
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: Námořní válka v akční po- 
době a v jiné realitě není v zásadě nijak 
špatná. Je však znát, že singleplnyerová 
verze je šilá tak trochu horkou jehlou. 


Na hladině si můžete stoupnout na 
kapitánský můstek přepadového člunu, 
torpédoborce či křižníku, případně zamí- 
řit do hlubin s ponorkou. Řízení plavidel 
je ve všech případech stejně snadné, sta- 
čí jen točit kormidlem a ovládat motory. 
U ponorky přichází ke slovu ještě vynořo- 
vání a potápění. Díky tomu se hráč může 
plně soustředit na bitvy, které na sebe 
nenechají nikdy dlouho čekat. 

Protože údaje o lodích v okolí ukazu- 
je přehledný pseudoradarový displej, je 
otázkou chvíle vybrat si cíl, domanévro- 


a šest ucelených kampaní. Ve scénáři 
zasazeném do třicátých let minulého 
století si autoři notně pohráli s úvahami 
typu „co by kdyby“, Proto nebudete sta- 
čit žasnout nad světem, kde Německo 
vyhrálo první světovou válku a vládne 
celé Evropě včetně britských ostrovů, 


S trochou nadsázky by se výsledek 
dal přiblížit termínem „lodní střílečka“. 


vat na dostřel a spustit palbu. Většinou ji 
automaticky povedou počítačoví námoř- 
níci, ale zájemcům nic nebrání stoupnout 
si za některý z palubních kanónů nebo 
kulometů osobně a trochu si zastřílet. 
A aby to nebylo tak jednoduché, jenom 
hráč a nikdo jiný může obsluhovat hlavní 
zbraň s omezeným množstvím munice, 
což mohou být podle typu plavidla hlu- 
binné protiponorkové bomby, torpéda 
nebo velkorážní dělo. Úspěšně se strefit 
přitom není vůbec jednoduché, zvlášť 
v případě kvalitně simulovaného špatné- 
ho počasí s deštěm a kymácením lodi na 
vlnách. Nepřátelé naopak mají mušku až 
nadpřirozeně jistou a je třeba počítat 
i s nečekanými leteckými útoky jejich 
stíhačů a bombardérů. 

Příjemným překvapením je i děj 
Enigma: Rising Tide, přestože je více- 
méně jen pozadím pro akční mise 


další mocností jsou Američané a třetí 
v řadě stojí nesourodá Liga svobodných 
národů, tvořená Japonskem a zeměmi 
Commonwealthu. 

Na pohled bláznivý nápad je ve 
výsledku zajímavějším řešením, než 
znovu v x-té hře navštívit reálné kulisy 
2. světové války, a má i dobrý důvod 
a vysvětlení v genezi hry. Enigma: Ri- 
sing Tide totiž byla přibližně před ro- 
kem ohlášena pouze jako masivní 
multiplayerová záležitost. Současná 
verze pro jednoho hráče je proto tro- 
chu překvapením i „ochutnávkou“ on-li- 
ne části, která vyjde na konci roku 
2003. Bude k dispozici sice zdarma, ale 
hrát se bude podobně jako jiné tituly 
pouze s předplatným na komerčních 
serverech. 

Tomáš Suchomel 
03G0430 


dventumí příběhy ve stylu série 

Atlantis nemají v poslední době 

zrovna na růžích ustláno... a ne- 
ní se čemu divit. Používaný engine pa- 
matuje dobu těsně po děrných štítcích 
a rozmazané kontury okolního světa 
spolu s nutností pohybovat se pouze 
po vytyčených trasách dnes učarují jen 
málokomu. Když se k tomu připočte 
ještě minimum dialogů a naopak maxi- 
mum puzzlů, jejichž řešení je zhusta dí- 
lem náhody či pevných nervů, musí se 
člověk spíš podivit nad tím, že se dnes- 
ka ještě někdo vůbec pouští do podob- 
ných harakiri projektů. 


„Hej chlape, nemáš nějaký drobný? 
Nebudu kecat, není to na vlak...“ 


mená to, že jsme ušetřeni sáhodlou- 
hých vysvětlování dobových reálií i pro- 
čítání desítek stran dokumentů. Po urči- 
té době hraní se však začne vtírat 
myšlenka, že s vysvětlováním autoři šet- 
řili až příliš — rozhovory probíhají dost 
stručně a párkrát se ocitnete i v situaci, 
kdy nevíte, co se po vás vlastně chce. 
Příběh se před vašima očima odvíjí ne- 
jen ve videosekvencích (jež mimocho- 
dem předčí kvalitu samotného herního 
enginu asi tak o čtyři sta procent), ale 
i v kreslených, komiksově laděných 
vsuvkách (na které se nekouká o nic 
hůř než na zmíněná videa). 


Ačkoliv se hra nechala inspirovat skutečnými 
událostmi, autoři odolali pokušení udělat 
ze Salammbó realistickou výpravu do historie. 


Mezi těch pár odvážlivců/bláznů/na- 
prostých magorů (záleží na tom, v jak 
moc agresivní náladě se právě nachází- 
te) patří i lidé, jejichž jména jsou spojena 
právě se sénií Atlantis. Do čtvrtého dílu je 
ještě daleko, a tak si pro nás zatím při- 
pravili další kousek nazvaný Salammbó. 
Hlavním hrdinou je uprchlý otrok Spen- 
dius, který se zaplétá do událostí spoje- 
ných s válkou proti Kartágu, odehrávající 
se v době 300 let před Kristem. Název 
ovšem hra dostala po někom úplně ji- 
ném — po kněžce a dceři kartaginského 
velitele, krásné Salammbó, jež se zamilu- 
je do vůdce vzbouřenců a jen proto, aby 
mu mohla poslat tajný vzkaz, nechá 
Spendia uprchnout z vězení... 

Ačkoliv se hra nechala inspirovat 
skutečnými událostmi, autoři naštěstí 
odolali pokušení udělat ze Salammbó 
realistickou výpravu do historie. Zna- 


Valná většina neduhů Salarmumbó se 
rekrutuje ze skupiny těch, o nichž byla 
řeč na začátku. Svět kolem vás postrá- 
dá jasné kontury, vy se v něm z pevných 
bodů rozhlížíte v rozsahu 360 stupňů 
a nějaké partnery k rozhovoru abyste hle- 
dali s loučí v ruce. Při dialozích použité 
věty nemizí, takže musíte pořád vést v pa- 
trnosti, na co už jste klikli a na co se klik- 
nout teprve chystáte. Smrt a nápis Game 
Over vám hrozí zhruba na každém pá- 
tém kroku, což je na adventuru dost 
nadprůměrný výkon. 

Ledacos zachraňuje výtvarné poje- 
tí hry. Všechna prostředí mají přízračný 
nádech, architektura vypadá jako dílo 
Salvatora Dalího a lidé i zvířata připomí- 
nají ledacos, jen ne živé pozemské by- 
tosti. Sám hlavní hrdina vyhlíží se svým 
bílým a nepřirozeně protáhlým obliče- 
jem jako reklama na třetí díl Vřískotu 


Smutné oči, široké paroží. Ze by 


* žena doma dělala něco, co nemá? 


a po celou dobu hraní jsme se nedoká- 
zali rozhodnout, jestli to máme přiřadit 
ke kladům, či naopak k záporům. Na 
jednu stranu se tak autoři totiž rázně vy- 
pořádali s jakýmkoliv stereotypem, na 
stranu druhou nám trochu znesnadnili 
identifikaci s hlavní postavou. 

Až ale budete stát na pouštní plani- 
ně a pozorovat blesky na černozeleném 
bouřkovém nebi nebo až budete hovořit 
se svůdnicí se zeleně svítícíma očima, 
jejímž jediným oblečením bude tenoun- 
ké ozdobné kování kolem hrudníku 
a boků, či až se budete chtít projet na 
domácím zvířeti, které má víc rohů než 
středně velké stádo nosorožců, pocho- 
píte, čím je tenhle titul zajímavý. Jen to 
ho totiž vyděluje ze zástupu blízkých 
příbuzných, kteří neměli takové štěstí 
na hlavního designéra. 

Alena Kinloviczová 
03G0379 


* další puzzloidní 
adventure 

* hra s přízračně 
krásnou grafikou 

* plná surrealistických 
postav 


* stejná jako Atlantis 

* přesné ztvárnění 
historie 

* ani trochu akční 


Výrobce: The Adventure Company « Vydavatel: Dreamcatcher Ga- 
mes « Minimální konfigurace: CPU 350 MHz, 64 MB RAM, 350 MB 
HDD, videokarta 8 MB « Doporučujeme: CPU 600 MHz, 128 MB 
RAM, 1,2 GB HDD, videokarta 16 MB « Multiplayer: ne * Internet: 


salammbo.dcegames.com 


o 


BT SE 


BET 


KRAT, 


vyLRM 


Přiznáváme, že deset 
procent jsme hře přidali zu úchvatné 
vizuální pojetí. Ale až si ji zahrajete, 


snad nám odpustíte. 
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Občas vám ze spousty 
nepřátel půjde hlava kolem 


* chytlavý 
* zdraví nebezpečný 
© časem stereotypní 


* jednoduchý 
* revoluční 
* simulátor života žáby 


LOECEnZEe 


egendární Frogger nám dělá 

společnost již od dob stařič- 

kých herních automatů. Ono 
skákání přes rušnou silnici a řeku pl- 
nou klád a krokodýlů se nedá jen tak 
zapomenout. Svědčí o tom i fakt, že 
po několika letech jsou hry s tímto ze- 
leným hrdinou stále aktuální a vývojá- 
ři pravidelně vdechují život novým ti- 
tulům určeným jak pro PC, tak i pro 
konzole. Posledním přírůstkem do 
početné virtuální žabí rodiny je arká- 
da Frogger Beyond od Konami, kte- 
rou jsme podrobili vyčerpávající pit- 
vě. Dokáže vás tento veselý žabák 
zabavit stejně jako před lety? 


Celá bažina je vzhůru nohama — ma- 
lý Frogger má narozeniny! Čeká ho 
zkouška dospělosti, po jejímž úspěšném 
složení bude konečně uznán za plnoleté- 
ho. Nepůjde však o nic jednoduchého, 
což náš nezdravě sebevědomý žabák 
zjistí hned během několika prvních 
chvil. Než se však společně s ním vrh- 
nete do nebezpečného dobrodružství, 


Výrobce: Konami « Vydavatel: Konami « Minimální konfigu- 
race: CPU 600 MHz, 128 MB RAM, HDD 800 MB, 3D karta 32 MB 
* Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD |,5 GB, 
3D karta 64 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.konami.com/ 


froggerbeyond 


Další žahákův vstup na pole 
virtuální zábavy doplatil nu několik 
závažných nedostatků. Snad příště... 
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musíte se dostat do chrámu, kde vás 
s důležitými úkoly seznámí samotný ža- 
bí král a kancléři, mající na starosti jed- 
notlivé části obojživelnického králov- 
ství. Cesta na toto svaté místo je pojata 
jako tutoriál a vám nezbývá nic jiného, 
než se během ní naučit hru ovládat. Ač- 
koliv vás na začátku zdejší 3D prostředí 
trošku překvapí, za chvíli se v něm bu- 
dete cítit jako žába ve vodě. I když to 
vzhledem k modernímu třetímu rozmě- 
ru není na první pohled patrné, hlavní 
hrdina se pohybuje po klasických čtver- 
cích. Může skákat do dálky a do výšky, 
otáčet se vpravo a vlevo, vyplazovat 
dlouhý červený jazyk a provádět další 
vylomeniny. 


= A 
2 ng a 
i B" : 
Zkušený žabák zvládne 
tlou chobotnici levou zadní 


(začínáte se třemi, pěti či sedmi) nebo 
některé ze tří speciálních schopností, 
díky nimž budete moci po omezenou 
dobu procházet přes protivníky i nastra- 
žené pasti, pojídat nepřátele či se pohy- 
bovat rychleji? Postupem času se vám 
tyto novinky budou stále více hodit, ale 
draze za ně zaplatíte. 

Stejně jako ve většině arkád, ani ve 
Frogger Beyond nechybí obávaní bos- 
sové, kteří se vám postaví v samotném 
závěru světů. Ať jde o zákeřnou opici, 
přerostou chobotnici či další nebezpeč- 
né protivníky, základním principem je- 
jich pokoření je odhalit a úspěšně pou- 
žít správnou taktiku. Jen zamrzí, že 
jejich obtížnost během hry úměrně ne- 


Ačkoliv vás zdejší 3D prostředí trošku překvapí, 
za chvíli se budete cítit jako žába ve vodě. 
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REPRE 


V každém z osmi různých světů 
(sedm základních a jeden finálový), roz- 
dělených na několik úrovní, budete pře- 
vážně uhýbat či utíkat před živými i ne- 
živými nepřáteli, lapat po vzácných 
mouchách a sbírat životně důležité pe- 
nízky. Vaši protivníci se liší podle pro- 
středí, ve kterém se právě nacházíte 
(deštný les, horské oblasti, podvodní 
i magický svět a další), ale během celé 
hry plní podobnou funkci — pohybují se 
zpravidla po stále stejné trase a vy se 
jim musíte vyhýbat. Při dotyku přijdete 
O život a nedobrovolně se vrátíte na po- 
slední aktivovaný checkpoint. Stejný ná- 
edek má i nešťastný pád z různých 
lošinek či neméně příjemný kontakt 
buchary, elektrickými paprsky, padají- 
ím kamením či dalšími nástrahami. 
akmile se dostanete až na konec úrov- 
ě, můžete si hru s klidným srdcem 
ožit a pokračovat dál. Jen nezapome- 
nout navštívit obchod a vhodně investo- 
vat získané jmění. Je libo extra životy 


om u u 


— 


E. = 


roste, ale spíše kolísá. Tento nedostatek 
je však v porovnání s dalšími slabinami 
skutečně zanedbatelný. Mnohem více 
vás rozčílí absence přímo se nabízející- 
ho split-screenového multiplayeru, kte- 
rou nedostatečně nahrazuje možnost 
návratu do prošlých úrovní a trhání ča- 
sových rekordů. Kvůli tomu vás mohou 
nové žabí příběhy zanedlouho začít nu- 
dit, neboť v podstatě nepřinášejí nic no- 
vého a brzy upadají do stereotypu. 
Kalnou vodu na lopatky žene rov- 
něž v dnešní době podprůměrné vizu- 
ální zpracování s maximálním rozliše- 
ním 800 x 600 a častá nepřehlednost 
některých lokací. Když navíc vezmeme 
v úvahu absolutně neadekvátní hardwa- 
rové požadavky, nezbývá než Frogger 
Beyond zařadit do lehkého nadprůmě- 
ru. Narozeninový žabák vás zkrátka na 
chvíli zabaví, ale poměrně rychle mu 
dojde dech. 
Petr Prošek 
03G0428 


vob 


a 


= 


POVTOSO FIR DSR ON 


= 


M 


POPRSÍ 


měsíčník © jaritasy, 
mystice a historii 


4 AM 771 A 4 (A = 


W pevnost.cz 


y " ČERVNOVÁ PEVNOST 
| 


b FILM PSERIÁL HUDBA SS TEHSVAA COMICS INTERNET »HRY 


| S 


VWywvw. pevnost.cz 


r MĚSÍČNÍK jantasy! mystice G) Mistorii 


V249 
ZÁ“ | 


X 


číslo 14 CERVEN 


A . 26s £ ; 59,- Kč 79,-5k 0/2003 
strií DE E Čl Pán prstenů 3 | 
Fy: obe -m z P P 


Návrat krále 


hi Pojtcí 
S 00h | 


eště temněj“ 
JE * 


MegabitÝa > | 
Libušín 2003/8 y 


| LEGENDÁRNÍ PLAKÁT 
prstenů: ID E 


M s 


P 2003 


j| OY ě / 
ZA JU SOUTĚŽ 
| AZM HODNOTNÝCH CEN 1 
; SPECIÁ i 
| | Hugo Weaving Ň 


y 
VÁ 


Matrix 2 


Animatrix 
Kruh 


Katalog |- 


Pán prstenů 


Jak se natáčelo 


Pán prstenů 3 | 


== pÁDe. V PRODEJI 
" WwWw.pevnosf.cz 


nějaká výuková adventura: 


dyž se řekne „výuková adven- 

ture“, naprostá většina normál- 

ních lidí se otřepe. Příčinou 
jsou v devadesáti devíti procentech 
obavy, odpor či dokonce hnus, jež to- 
to slovní spojení zhusta vyvolává. 
Pouze jedno procento připadá na to, 
že se dotyčný respondent v testovací 
době nacházel v místnosti, kde bylo 
příliš chladno. 


Abyste se neotřepávali jako oslíčci 
zbytečně, prozradíme vám něco ze zá- 
věrečného hodnocení už teď na začát- 
ku: Physikus rozhodně není taková po- 
hroma, jakou byste od výukového titulu 
čekali. Tak, a teď si to projdeme pěkně 
podrobně a popořadě. 

Jako každá správná adventura má 
i tenhle jejich výukový bratříček svůj pří- 
běh. Do planety narazil veliký meteorit 
a ta se přestala otáčet. Jednu její půlku 
teď sužuje nepředstavitelné horko a tu 
druhou trápí věčný sníh, led a tma. Jak 
z téhle patové situace ven, napadlo až 
jednoho chytrolína — rozhodl se postavit 
stroj, z nějž když se vystřelí, zpětný ráz 
bude tak obrovský, že se planeta opět 
— roztočí. Bohužel nestihl svoji práci do- 
končit a hádejte co... zbylo to na vás. 

Pokud si věříte, že se vám podaří na- 
shromáždit dostatek energie a dokončit 
rozestavěné stroje, můžete se rovnou 
po úvodní animaci (mimochodem vel- 
mi zdařilé a ničím nepřipomínající ony 


Výrobce: Heureka-Klett « Vydavatel: Media Trade Interactive * 
Minimální konfigurace: CPU 233 MHz, 64 MB RAM, HDD 80 
MB, 3D karta 8 MB « Doporučujeme: CPU 600 MHz, 128 MB 
RAM HDD, 1,2 GB, 3D karta 16 MB « Multiplayer: ne * Inter- 
net: www.physikus.de 


: Jestli se koukáte jen nu zá- 
věrečné hodnocení, máte tentokrát 
smůlu — Physikus totiž není jen tuk 
nějaká obyčejná adventura. 
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tradiční výukové záležitosti) pustit do 
hry. Vězte ale, že s pouhým nadšením 
a zkušenostmi z klasických adventur 
byste to ve hře Physikus daleko nedo- 
táhli. Vyžadovat se od vás budou hro- 
mady znalostí z fyziky a dalších příbuz- 
ných oborů, o kterých jste možná doteď 
neslyšeli, ale po několika hodinách 
strávených s touhle hrou se vám o nich 
bude i zdát. Neustále budete atakováni 


vbbé 
biv 


Hádejte, o co na tomhle stole jde? 
Nevíte? Nejste v tom sami 


muset spolehnout jen na svůj důvtip při 
uplatňování přírodních zákonů a pozor- 
nost při hledání potřebných indicií. Při- 
známe se, že obtížnost úkolů nám místy 
připadala přestřelená (sice víte, co bys- 
te tak asi měli udělat, ale nevíte jak) 
a nejsme si jisti, jestli autoři nemají 
trochu nadnesené představy o znalos- 
tech průměrného dvanáctiletého dítě- 
te (nebo průměrného redaktora — pů- 


Hra je tak výrazně „mystovská“, že budete 
chvílemi propadat neodolatelném déja vu. 


úkoly z mechaniky, elektriky, optiky, akus- 
tiky, termodynamiky a podobných oblas- 
tí a jedinou útěchou vám bude, že pokud 
se v požadovaných věcech tak úplně ne- 
orientujete, můžete si pročíst výklady 
i s názornými obrázky a animacemi, kte- 
ré dohromady tvoří ucelenou interaktivní 
encyklopedii. Protože titul je primárně ur- 
čen pro děti, je celkem pochopitelné, že 
lokalizace proběhla v maximální možné 
míře — česky se tu nejen píše, ale i mluví. 

Asi nejpříjemnějším překvapením je 
vizuální podoba a zároveň i celá atmo- 
sféra hry. Je totiž tak výrazně „mystovská“, 
že budete chvílemi propadat neodolatel- 
ném pocitu déja vu (pro neznalce dodej- 
me, že jde o Myst— legendární puzzloid- 
ní adventuru od firmy Cyan). Bloumáte 
dost liduprázdnými krajinami, které vy- 
padají opravdu nádherně, a snažíte se 
sbírat a používat jednotlivé věci tak, aby 
porouchané mechanismy fungovaly. Ob- 
čas vám budou návodem poznámky 
psané na kusu papíru, jindy se budete 


vodně chtěl tuhle hru recenzovat 
Mondy, ale když nedokázal splnit ani 
jediný, zdůrazňujeme jediný úkol, 
s hanbou to přenechal odborníkům). 
Na druhou stranu je jisté, že procházet 
hrou jako nůž máslem se dá těžko 
označit za nějakou výzvu. 

Takže na závěr ještě jednou: Phy- 
sikus rozhodně není taková pohroma, 
jakou byste od výukového titulu čekali. 
Je to zábavné, je to graficky naprosto 
úchvatné, a než si všechny ty zákoni- 
tosti fyziky v mysli oprášíte, chvíli to 
potrvá. Mějte však na paměti, že závě- 
rečné hodnocení platí pro Physikus ja- 
ko pro výukovou adventuru, a ne jako 
pro adventuru běžného ražení. Přízniv- 
ci klasických zástupců tohoto žánru by 
mohli být dost nepříjemně překvapeni 
výkladovou částí a nutností ovládat 
všechny taje elektrického proudu či ší- 
ření zvuku. 


Alena Kiriloviczová 
03G0429 


EEN 


če 


i 


SEST EOB 


PEPA 


ŇŘ 
b9) 
1] 
š 
ší 
j 


STN RAC 


SKU 


PS 


ři 


i 
| 


STA 


OCET ESO 


eee 


oka S SP O E 


ZEN 


k 


je 
V, “ 7 


A tohle je odměna za 


všechno lo utrpení 


aždá společnost, která chce 

vydávat fotbalovou simulaci, by 

už měla pochopit, že po mno- 
haleté zkušenosti se sérií FIFA fanouš- 
ci očekávají tři věci: fotorealistickou 
grafiku zprostředkovanou televizními 
kamerami, intuitivní, fotbalovým záko- 
nitostem i fyzice míče neodporující 
ovládání a licenci na skutečná jména. 
Konzolová konverze International Su- 
perstar Soccer 3 splňuje pouze po- 
slední z těchto požadavků. A to ještě 
jen částečně. 


Vůči kvalitě konverzí sportovních 
her z konzolí na PC lze mít vždy vážné 
pochybnosti a ani japonská firma Kona- 
mi, která svůj arkádový fotbal v minu- 
losti představila jen na PlayStation a na 
GameCube, je nijak nerozptyluje. Ne- 
nechte se mýlit úvodním videem, které 
ukazuje v akci 3D hráče: až vaši hoši 
prvně vyklušou na trávník, budete mít 
totiž pocit, že máte v mechanice jinou 
hru. Nejprve vás vyděsí natvrdo nasta- 
vené rozlišení 640 x 480, umožňující 
jen trojstupňové „zdetailnění“. Slavní 
hráči sice mají jakž takž „rozeznatelné“ 
tváře, ne všichni fotbalisté však mají 
pravá jména: za Anglii sice kope Owen 
i Beckham a za Brazílii Ronaldo i Rival- 
do, ale až na hřišti uvidíte jména Dodor- 
sky, Barase, Rositeki nebo Nadvad, věz- 
te, že hrajete za český tým. 

Animace hráčů jsou možná uspo- 
kojivé na GameCube, ale na PC působí 
archaicky. Především při běhu je na 
„roztřesené“ zrychlování hráčů spojené 
S jejich předcházející netečností až tra- 
gikomický pohled (rychlost hry lze na- 
volit na devítistupňovém tachometru, 
který mění fotbal v šílený kvapík). Gól- 
mani vykopávají tak neohrabaně, že by 
si museli vykloubit nohu, hlavičkové 
souboje vypadají, jako by při výskoku 
prkenní hráči používali „boží“ ruku. 
Hrát sice můžete za denního i umělého 
světla, v dešti i za jasného počasí, ale 


pouze na čtyřech (i když ne špatně vy- 
padajících) stadionech, v jejichž ocho- 
zech diváci mávají národními vlajkami 
a nechávají čadit barevné dýmovnice. 
Módy ve třech obtížnostech jsou 
obvyklé — přátelské utkání, mezinárodní 
turnaj s padesáti osmi týmy, evropský 
i americký pohár a volitelná liga (vše je- 
nom s národními mužstvy, ne s kluby). 
Nechybí ani možnost tréninku a multi- 


hráče stojícího nejblíže míči, neboť au- 
tomaticky to příliš nefunguje), které mů- 
žete převolit jen v rámci určených knof- 
líků. Podepsalo se i na novince v podo- 
bě „close-up“ módu: jde o pohled zblíz- 
ka a jistou variantu v NHL 2003 tak pro- 
klínaného Game Breaker Meteru. Po 
aktivaci v blízkosti vápna se kamera 
prudce přiblíží k trávníku a hra se na 
krátkou chvíli matrixově zpomalí, takže 


AŽ na hřišti uvidíte jména Dodorsky, Barase 
nebo Nadvad, vězte, že hrajete za český tým. 


player jak na jednom počítači, tak přes 
sít. Ačkoliv musíte při hře trošku kombi- 
novat — s jedním útočníkem přes celé 
hřiště prostě neprokličkujete — fotbalo- 
vého kouzla si moc neužijete. Vstřelit 
branku totiž není snadné ani na první 
úroveň: směrování střely je odlišné od 
zažitého systému FIFA, takže i s nejlep- 
šími hráči budete zpočátku z malého 
vápna pálit pánu bohu do oken. K ofsaj- 
du dojde jednou za uherský rok, rozhod- 
čí rozdává žluté karty jak při mariáši a 
občas neuzná regulérní gól. Matný do- 
jem završuje i chabá AI: jak Lotova žena 
zkamenělí brankáři pouštějí laciné góly, 
obránci při rozehrávce dělají neskuteč- 
né chyby, útočníci chvílemi nerozezná- 
vají prostor hřiště a udělají skluz na tar- 
tanu pět metrů za čárou apod. 
Konzolové dědictví nezapře jak 
struktura menu, tak i omezená možnost 
konfigurace osmi tlačítek (tři různé typy 
přihrávek, střela, faleš, zrychlení, tlačít- 
ko na fintičky plus aktivační knoflík pro 


můžete po křídle lépe obejít obránce. Je 
hezké, že se na lavičce rozčilují trenéři, 
že se hráči obou mužstev při sporném 
autu hlásí o míč nebo že se kamera 
umístěná v brance po vstřelení gólu di- 
voce rozkmitá, jenže co je to platné, 
když samotný zápas v ISS 3 vypadá jen 
o něco realističtěji než FIFA v roce 1997. 
E. A. Severin 

03G0426 


DOrTt recenze 


* konzolová předělávka 

* v předpotopním 
rozlišení 

* další ze zbytečných 
fotbalů 


* nic, co musíte 
vyzkoušet 

* o klubových týmech 

* pro české fanoušky 


Výrobce: KCE Osaka « Vydavatel: Konami « Minimální poža- 
davky: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, HDD |,6 GB, 3D karta 16 MB 
* Doporučujeme: CPU 800 MHz, 256 MB RAM, HDD 1,6 GB, 3D 
karta 32 MB « Multiplayer: ano * Internet: www.konami.com 


Arkádová konzolová 
konverze fotbulu zmizí na PC 
v propadlišti dějin dříve, než stačíte 
vyhrát první turnaj. 
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„Kam 


* zběsilá střílečka 
v autě 
© velmi krátká zábava 
* takřka procházka 
růžovým sadem 


* taktická bitva 

* jízda na závodním 
autodromu 

* přehlídka vozů 
americké armády 


htm|/humvee.html 


ápad skloubit do jedné hry 

akční přestřelky spolu s jíz- 

dou v různých dopravních 
prostředcích není nijak originální. 
Špičkové tituly Grand Theft Auto III 
a česká Mafia jej dovedly k naprosté 
dokonalosti, zajímavě působila i vo- 
jensky laděná akce Mobile Forces za- 
měřená především na multiplayer. 
A podobně jako v ní i v nově vydané 
budgetové hře Humvee Assault se 
hlavními hrdiny stávají člen speciál- 
ních vojenských jednotek a jeho obr- 
něný vůz humvee. 


Aby Humvee Assault držel jakž- 
takž dohromady — nebo možná aby 
mohlo být aspoň něco napsáno na kra- 
bici — přidali autoři do hry velmi jed- 
noduchý příběh. Ten zde má vlastně 
jen jedinou funkci: díky němu na sobě 
patřičné postavičky v maskáčích mo- 
hou mít nálepku nepřítele, odsuzující 
je k urychlené likvidaci. Zkrátka se vži- 
jete do role vojáka samotáře, naskočí- 
te do svého transportéru humvee 
a kvůli obraně amerických ideálů se 
vydáte likvidovat zvrhlé teroristy. Je 
celkem jedno, jestli zrovna skončíte 
v Iráku, Kambodži, Afghánistánu, Ko- 
lumbii nebo Bosně. V nepříliš vábné 
animaci a o nic lepším brifinku se do- 
zvíte, koho to vlastně v příštích několi- 


Výrobce: Sylum Entertainment « Vydavatel: Infogrames « Minimální 
konfigurace: CPU 733 MHz, 128 MB RAM, HDD 750 MB, 3D karta 
16 MB « Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 800 MB, 
3D karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: www.sylum.com/ 
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Nepovedená kombinace 
klasické first person akce s jízdou 
v obrněném voze humvee. 


ka minutách pošlete k čertu, a vyrazíte 
do boje. 

Jak už jsme naznačili v úvodu, akce 
se skládá ze dvou částí. V té hlavní 
usednete do kabiny obrněného humvee 
a vydáte se na zteč. Před každou misí si 
můžete vybrat ze čtyř různých variant 
vozu, které se liší především vzhledem 
a několika základními charakteristika- 
mi. Během samotné akce se však rozdí- 
ly mezi automobily nijak zásadně ne- 
projeví, a proto je v podstatě jedno, 
v jakém z nich se do boje pustíte. Dale- 
ko horší je to však s jejich jízdními vlast- 
nostmi. V podstatě se dá říci, že jízda ve 
vozidle nemá s realitou vůbec nic spo- 
lečného. Je sice pravda, že hra v žád- 
ném případě nemá plnit funkci nějaké- 
ho simulátoru, ale použitý fyzikální 
model degraduje humvee do role nor- 


za chvíli dokážete každého rychle se- 
střelit několika málo ranami. 

Ještě se sluší poznamenat také ně- 
co o technickém zpracování. Stačí na to 
pár slov — nijak totiž nevybočuje ze še- 
dého průměru. Grafický engine splňuje 


Při troše cviku za chvíli dokážete každého 
rychle sestřelit několika málo ranami. 


málního vojáka, pouze s jinou texturou, 
rychlejším během, větší výdrží a ne- 
možností dělat úkroky stranou. 

Když to situace vyžaduje, musíte 
svého „miláčka“ na čtyřech kolech 
opustit a vrhnout se do boje pěkně po 
svých. Dochází k tomu vlastně jenom 
tehdy, pokud dorazite do nějaké osady 
nebo k osamocenému baráku, kde se 
ukrývají nepřátelští vojáci. Ani zde auto- 
ři nepředvedli příliš kreativity a vyzbro- 
jili vás pouze jednou zbraní — osvědče- 
ným samopalem M16. Bohatě si s ním 
však vystačíte, protože umělá inteligen- 
ce nepřátel je nevalná, Osamocení vo- 
jáci zmateně pobíhají sem a tam a ne- 
chají se zabíjet. Řidiči nepřátelských 
obrněných vozů mají naopak velmi 
zvláštní taktiku — nejdříve se bezhlavě 
vyřítí proti vám a následně objíždějí 
vaše humvee v kruhu. Při troše cviku 


úlohu, pro niž byl vytvořen, a celkem 
spolehlivě zobrazuje hustě zarostlou 
buši stejně jako třeba horské městečko. 
Podstatně horší je to se zvukovou strán- 
kou. Kromě vrčení motoru a střelby 
vlastně nic neuslyšíte a třeba na živoucí 
džungli plnou zvířecích skřeků á la Vi- 
etcong můžete rovnou zapomenout. 

Na projektu Humvee Assault je po 
všech stránkách patrná jeho nízkoroz- 
počtovost. Zdejší rychlá akce vás mož- 
ná na nějakou dobu zabaví, ale po 
chvíli vás stereotypní řežba omrzí. Ne- 
hledě na to, že hru dokážete pokořit 
maximálně za nějakých pět hodin 
a pak ji můžete tak akorát založit do 
své sbírky zapomenutých titulů, neboť 
nějaký prvek prodlužující její životnost 
(jako třeba multiplayer) prostě chybí. 

Libor Vacata 
03G0427 
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REPUBLIC COLIN MC RAE = TOMB RAIDER THE 
= RALLY 3 ANGEL OF DARKNESS 
REALTIMOVÁ STRATEGIE - 3D ZÁVODY Jen AKČNÍ - 3RD PERSON S 
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directAjrc.cz directAjrc.sk 
tel > 257 189 520 tel > 02 546 50 353 
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ecenze akce 


M E VPN 


ASSA OS BEE 


e jsi, to ano, ale já rozhodně 
nejsem kráska. ? 


= 


udgetové hry zpravidla nejsou 

určeny k tomu, aby udělaly díru 

do světa, ale jednou za čas se 
i mezi těmito tituly objeví klenot, který 
si zaslouží pozornost široké hráčské 
veřejnosti. Svojí troškou do této již tak 
početné skupiny nyní přispívají i vývo- 
jáři z Eko Software s akční arkádou Ka- 
an: Barbarian's Blade. Zapíše se tato 
novinka do hráčských srdcí, nebo bu- 
de odsouzena k věčnému zatracení? 


| 
Á 


oů 


Příběh vypráví o mladém barbar- 
ském válečníkovi Kaanovi, jehož úko- 
| lem je získat zpět bájný artefakt Orb of 
Hope, ukradený z království Asaguan 
dábelským vládcem sousední Syrkonie. 
Netřeba zdůrazňovat, že kroky udatné- 
ho hrdiny povedete právě vy. Během 
nebezpečného dobrodružství se dosta- 
nete do šesti různých lokací, rozděle- 


. 


* bojovka ných na celkem osmnáct levelů. Z vál- 
h * pro děti kou zmítaných měst Asaguanu se 
i * na dlouhé zimní vydáte po stopách lorda Sipteta a své 
ň večery putování ukončíte až na nehostinném 


syrkonijském území. 

Kaan se stejně jako většina součas- 
ných her odehrává ve 3D prostředí. 
Hlavní postava je vyzbrojena krátkou če- 


BR 
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== 


SETY 


Výrobce: Eko Software « Vydavatel: Dreamcatcher * Minimální 
konfigurace: CPU 500 MHz, 64 MB RAM, HDD 300 MB, 3D karta 32 
MB « Doporučujeme: CPU 800 MHz, 128 MB RAM, HDD 300 MB, 3D 
karta 32 MB « Multiplayer: ne « Internet: kaan.dcegames.com 
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„RDIKT: Podprůměrná arkáda 
s mnoha závažnými chybami — raději 
sáhněte po novém Raymanovi. 


poné 


E ATAN 
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Královn m svém půvabu — r 


vislosti na k 


pelí a malým štítem a s touto výbavou se 
může vrhnout do boje proti dotěrným ne- 
přátelům, ať už jde o cvičené vojáky 
a kouzelníky či o mnohé nestvůry — od 
neškodných přerostlých vos a brouků až 
po kostlivce a nebezpečná obrovská 
monstra. Nesporným kladem hry jsou 
různá útočná komba. K dispozici máte 
dva typy úderů, skok, podřep, běh a kryt. 
Vhodnými kombinacemi můžete kolem 
sebe efektivně rozsévat smrt i v momen- 
tech mnohonásobné přesily, ale mož- 
ností je bohužel zatraceně málo. Situaci 
částečně zachraňují nové, účinnější 
a rychlejší zbraně a štíty, které v průběhu 


Ad 4 


su upadne do nudného stereotypu. V tu 
chvíli si začnete uvědomovat jednu ne- 
příjemnou chybu za druhou. Co naplat, 
že v misích můžete sbírat speciální me- 
dailony, a získat tak přístup do arény, kde 
se mnohokrát utkáte se spoustou krve- 
lačných nepřátel. Pokud zvítězíte, může- 
te si sice zvýšit životní energii pomocí 
těžce vybojovaného brnění, ale kvůli stu- 
pidnímu ukládání se to povede jen hrst- 
ce vyvolených. Smrt v samotných misích 
pro vás navíc neznamená žádnou újmu, 
a tak se můžete vracet k poslednímu ak- 
tivovanému teleportu a zkoušet štěstí, 
dokud nepadnete vyčerpáním. 


Vhodnými kombinacemi můžete kolem 
sebe efektivně rozsévat smrt 
| v momentech mnohonásobné přesily. 


ES OS 


= 
se 


hry naleznete, ale jejich počet opět mohl 
být o poznání větší. 

Počáteční barbarovo snažení se te- 
dy skládá z neustálého skákání a použí- 
vání těch samých úderů, které vám brzy 
začnou lézt na nervy. Ještě štěstí, že 
s rostoucím počtem zabitých nepřátel 
můžete aktivovat plošná super komba. 
Částečné oživení přinese až objevení 
lepšího štítu a bojové sekery, kterou mů- 
žete používat jako kontaktní i vrhací 
zbraň (vrací se jako bumerang). V tu 
chvíli budete muset občas zapnout i ně- 
kolik mozkových závitů, abyste přišli na 
to, že vzdálený sloup můžete porazit 
a použít ho jako lávku přes propast. 
Zkrátka nic zvláštního, ale vaši pozornost 
to udrží do doby, než naleznete rychlejší 
meč a budete se opět chvíli bavit — 
ovšem v mezích možností. Hra totiž běží 
stále v zajetých kolejích a postupem ča- 


V tu chvíli vás však již omrzí i ničím 
zajímavé manga-disneyovské vizuální 
zpracování, v němž s plnými detaily z ne- 
pochopitelných důvodů nelze hrát ani na 
nadprůměrném PC, jež hravě zvládá na- 
příklad dech beroucí Unreal II. Veškeré 
té nádheře nakonec nasadí korunku jedi- 
ná, donekonečna se opakující kýčovitá 
hudební skladba, po níž oceníte i kráko- 
rání nagelovaných teenagerů. Co tedy 
dodat na závěr? Kaan mohl být hrdi- 
nou mírně nadprůměrné arkády, která 
by hráče s ohledem na svou nízkou 
cenu mohla v období okurkové sezony 
docela dobře zabavit. Kvůli několika 
nepřehlédnutelným chybám se však 
propadá do temného podprůměru, 
odkud ho nevytáhne ani dětský půvab 
královny Asaguanu. 

Petr Prošek 
03G0425 
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„Tak pánové, připravte se 
Utrpení začíná 
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do nejlépe zvládá řízený smyk 

na motocyklu? Bezesporu zá- 

vodníci prohánějící své stroje 
po oválech ploché dráhy. Vždyť přede- 
vším jeho jemné ovládání zde rozho- 
duje o úspěchu. Málokdo z nás se ale 
na plochodrážním speciálu někdy sve- 
ze, aby zjistil, jak je to složité. Pokud 
byste si to chtěli vyzkoušet, teoreticky 
máte možnost díky hře, o niž nám dnes 
jde. Ovšem skutečnost bohužel není 
taková, jakou bychom ji chtěli mít. 


Papírově má FIM Speedway Grand 
Prix všechny předpoklady stát se poda- 
řeným simulátorem zajímavého sportu. 
Úspěchy her čerpajících ze série NAS- 
CAR či nedávno vydané závody okruho- 


S 


PRE 
PSB: 


T PVE 


kolo je při smyku vlastně otočeno na 
druhou stranu, než jezdec zatáčí, ale 
o tom to právě celé je. Vývojářům se 
očividně nepodařilo vymyslet, jak toto 
umění přenést na monitor. Máme tu 
motorku, která buď jede úplně kolmo, 
přičemž podivně zatáčí, jako by vůbec 
nebyla vedena předním kolem, nebo le- 
ží v plochodrážním náklonu. Do toho ji 
dostanete, když dostatečně dlouho drží- 
te klávesu pro zatáčení. Nepomůže ani 
připojení joysticku či gamepadu se sní- 
mačem polohy, náklon stroje nejde 
ovládat analogově. Je třeba se naučit, 
kdy začít zatáčet, aby vám hra ve správ- 
ný okamžik sklonila motorku. Vzhledem 
k tomu, že náklon je v podstatě kon- 
stantní, nestane se vám, že byste jej 


Motorka buď jede úplně kolmo a podivně 
zatáčí, nebo leží v plochodrážním náklonu. 


vých bugin World of Outlaws snad kaž- 
dého přesvědčily, že jezdit stále dokola 
po oválu může být docela zábavné. FIM 
Speedway Grand Prix navíc disponuje 
potřebnými licencemi na okruhy i jezd- 
ce a vývojáři z polské firmy Big City 
Games věnovali po vzoru mistrů z Elec- 
tronic Arts jistou dávku pozornosti i vy- 
tvoření správné atmosféry televizního 
přenosu. Kvalit svých vzorů sice nedo- 
sahují, ale snaha se cení. Nejdůležitější 
je však samotné ježdění. 

To je naneštěstí největší kámen úra- 
zu této hry. Už první Motocross Mad- 
ness před drahnou dobou všem ukázal, 
jak se má chovat virtuální jezdec a jeho 
motorka i jak je třeba ji ovládat. Autoři 
FIM Speedway Grand Prix to však ně- 
jak nevzali v potaz. Pravda je, že řízení 
plochodrážního speciálu se dost liší od 
ostatních motocyklových sportů, přední 


přehnali a podklouzlo vám třeba zadní 
kolo. Spadnete jen při kolizi s ostatními 
jezdci či bariérou. 

Ani pohled na monitor nic neza- 
chraňuje. Motocykly se liší jen „kamu- 
Náží“ a okolí tratě nedopadlo o moc lé- 
pe. Místo aby autoři využili malého 
prostoru, se kterým pracovali, a tribuny 
společně s vnitřní částí závodiště pořád- 
ně vyšperkovali, tak nesvítí ani semafor 
při startu a o divácích nemá smysl se 
zmiňovat. Přitom se zřejmě tvůrčí tým na 
jednotlivé okruhy, jichž je dohromady 
deset, dobře informoval, protože u praž- 
ské Markéty najdete v jejím popisu kro- 
mě jiných informací i to, že je zde k má- 
ní dobrý „smazeny syr“ a „knedliki“. 

Naším hlavním zástupcem ve hře 
ovšem nejsou slavná jídla, nýbrž naděj- 
ný mladý jezdec Lukáš Dryml, u nějž 
však v biografii nenajdeme v podstatě 


ody recenze 


EOB R APP 
A 


nic. Celková soupiska 22 jezdců vychá- 
zí z minulé sezony. V nabídce režimů 
nechybí klasická trojice — samostatný 
závod, šampionát a trénink — které se- 


PSE AS 


kunduje multiplayer jezdící se jen na * jedním z mála : 
rozdělené obrazovce. Možnost hry po ztvárnění ploché 4 
síti či internetu schází. dráhy Ň 
Technické zpracování hry není nic * vybaven oficiální b 
moc; za zmínku stojí snad jen bahno licencí k 
stříkající za motocykly. Ani zvuky nijak * promarněná šance ' 
neuchvátí, ale v tomto případě to nelze aa, 8 
mít autorům za zlé. FIM Speedway > 8 
Grand Prix je se svými licencemi pro- i + 
marněná šance na alespoň průměrný 3 r cs k 
titul, určený skalním fandům ploché * dobře zpracovmný ř 
dráhy. Pokud mezi ně patříte, raději se * zábavný ň 
hře vyhněte, ať vás neurazí, a jestli vám 4 
tento sport nic neříká, zajděte si na sku- ý 
tečné závody. Třeba se vám budou líbit. ů 
Daniel Priban č 

03G0433 ši 

| 

M 

Výrobce: Big City Games « Vydavatel: Techland « Minimální konfi- ů 
gurace: CPU 500, 128 MB RAM, HDD 500 MB, videokarta 16 MB « š 
Doporučujeme: CPU | GHz, 256 MB RAM, HDD 500 MB, videokar- č 
ta 32 MB « Multiplayer: ano (split-screen) « Internet: sgp.techland.pl | 

V KT: Nepříliš povedené ztvárnění Ě 
zujímavého sportu, které nesimuluje ji 
to hlavní — jízdu ve smyku po ploché ř 
dráze. Ani licence to nezachrání. | 


EEK EAT E E S RU TC E TRACE 7 TA ši 


ČERVENEC/SRPEN 2003 107 


W BUDČET © 


B08| ČERVENEC/SRPEN 2003 


22 


seriou 


okud vývojáři s chorvatského Croteamu nezměnili své 

plány, měli bychom se již letos dočkat závěrečného dílu 

akční trilogie Serious Sam. Prozatím to jsou však jen 
spekulace. Ale že se její první část objevila na našem trhu ve 
zlevněné edici, to je fakt. Ostych stranou, nakopejte mimo- 
zemšťanům... ehm... cokoliv, co uznáte za vhodné. 


V době, kdy většina společ- 
ností konečně zjistila, že akční hry 
založené jen na tupém kosení sto- 
vek umělou inteligencí nepostiže- 
ných nepřátel jsou docela nudné, 
objevil se Serious Sam a ukázal, 
že to není stoprocentní pravda. 
S neuvěřitelnou grácií hodil za 

h hlavu všechny snahy o implemen- 
taci RPG prvků, adventurně laděného příběhu a opatrného plíže- 
ní a místo toho se zaměřil jen na jedno jediné: na zběsilou řežbu, 
v níž nemáte čas na odpočinek nebo přemýšlení. 

Co si budeme nalhávat, herní systém Serous Sama v sobě 
neukrývá žádné překvapení. Prostě jdete úrovní a střílíte po všem, 
co se hýbe. Žádné nahlížení za roh, žádné řešení zapeklitých úko- 
lů. Ale i tak to má nepopiratelné kouzlo, protože nepřátel je oprav- 
du spousta (klidně až sto najednou), jsou naprosto nezapomenu- 
telní (například za bezhlavého kamikadze získali tvůrci i několik 
cen) a po vcelku inteligentně navržených mapách je rozeseto pl- 
no power-upů, skrytých lokací a humorných překvapení. 

I po dvou letech navíc vypadá Senous Sam naprosto špičko- 
vě. Aby ne — v době jeho vzniku mu nemohl nikdo konkurovat. Je- 
ho obrovskou nevýhodou však je herní délka — zkušenému ves- 
mírnému vojákovi vydrží sotva na jedno odpoledne. To měl 
alespoň částečně kompenzovat vynikající multiplayer včetně ko- 
operativního módu a nízká cena, která se všude ve světě pohybo- 
vala na úrovni klasických budgetů. U nás jsme se Samova zařa- 
zení mezi levné tituly dočkali až teď, ale zato ve velkém stylu — 
v obchodech je nyní k mání doslova za pár šupů. Za předpokladu, 
že jeden šup je stokoruna, 


Favel Mondschein 

03G0436 

Výrobce: Croteam *« Vydavatel: Gathering of Developers « Di- 

stribuce v ČR: Cenega *« Žánr: first person akce « Cena: 199 Kč 
* Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 68 % 


he first encounter * 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nizkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 
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"elhte edition 


Va! 


opravdu velké oblibě. Ty nejlepší z nich ovšem nejsou cenově do- 

stupné pro každého, a někoho mohou odradit i vesměs poměrně vy- 
soké hardwarové nároky. Co takhle poohlédnout se tedy po nějaké starší, 
ale kvalitní taktické akci? Abychom vám ušetřili práci, prohlédli jsme zlev- 
něné tituly za vás a objevili velmi slušný titul — SWAT 3: Elite Edition — za 
velmi slušný peníz. 


je hry z prostředí speciálních jednotek se v poslední době těší 


Jak už název napovídá, hra je simulací speciální policejní jednotky. Tento 
titul je vlastně kompilátem ve své době vysoce hodnoceného kousku SWAT 5: 
Close Ouarters Battle a mission packu s několika vylepšeními, mezi něž lze po- 
čítat například multiplayer, jenž v původní hře chyběl. 

Ač se jedná o hru několik let 
starou, nechybí v ní nic, co od kva- 
litní taktické akce očekáváte. Každá 
mise začíná podrobným brifinkem, 
který hráče seznámí nejen s jeho 
úkoly, ale také s povahovými rysy 
zločinců, okolnostmi, jež k dané si- 
tuaci vedly, a podobně. Poté vás 
čeká výběr výzbroje a speciálního 
vybavení (pouta, slzný plyn, minika- 
mera atp.) pro jednotlivé členy zá- 
sahového komanda a pak již hurá, 
do akce. I když... „hurá do akce“ nevyjadřuje to, co se v průběhu mise ode- 
hrává. Samozřejmě totiž nejde o bezhlavou střílečku, ale o obezřetný postup 
a systematické zajišťování prostoru. A jelikož hrajete za policisty, neplatí ani 
pravidlo mrtvý nepřítel — dobrý nepřítel. Je totiž mnohem lepší, pokud se vám 
podaří zločince zajmout, nežli když si policejní akci spletete se střelnicí. A to 
už ani nemluvíme o tom, že jestli se něco stane rukojmím, tak jste v průšvihu. 

Grafika je v současné době asi nejslabším prvkem SWAT 3. Není ošklivá, 
ale samozřejmě už zdaleka není tím nejlepším, co lze na monitorech vidět. Na- 
proti tomu hratelnost, systém ovládání komanda pomocí jednoduchých pove- 
lů a realističnost jsou na opravdu vysoké úrovni. I když je ovšem právě realis- 
tičnost pro všechny příznivce taktických akcí velkým plusem, pro méně 
zkušené hráče je naopak velkou překážkou. Pokud totiž nejste v tomto žánru 
příliš zběhlí, bude pro vás SWAT 5 asi hodně obtížný. Jste-li ale zkušeným ve- 
litelem zásahové jednotky, který ovšem nemá zrovna naditou peněženku, je pro 
vás SWAT 3: Elite Edition jasnou volbou. 


Jiří Sládek 

03G0437 

Výrobce: Sierra « Vydavatel: Sierra « Distribuce v ČR: Cenega « Žánr: tak- 
tická akce « Cena: 299 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 75 v 0 


darkness 


throne of 


ekat od bývalých zaměstnanců firmy Blizzard, že přijdou na trh 
C: titulem, který nebude mít nic společného s Diablem, by asi 

bylo dost bláhové. Throne of Darkness má s pradědečkem 
akčních RPG společného hodně — kromě autorů i žánr, ztvárnění 
a v neposlední řadě hratelnost. Ale všechno pěkně po pořádku... 


Tak například příběh má ToD naprosto vlastní. Ne originální, ale 
vlastní. Podle japonské legendy se jeden ze šógunů proměnil v démona 
a zmasakroval všechno živé ve svém okolí — tedy skoro všechno. Přežili 
to jen čtyři warlordi a jejich sedmero samurajů. Jakmile si vyberete, za 
kterého warlorda chcete hrát (klany se liší jen několika drobnostmi, a je 
proto vcelku jedno, jaký si vyberete), můžete se se svou partou pustit do 
díla. Každý ze sedmi chlapíků má jinou specializaci, o níž napovídají je- 
jich názvy — leader, brick, archer, swordsman, wizard, ninja a berserker. 
Podle toho, jaké jejich schopnosti využíváte nejčastěji, se vyplatí investo- 
vat zkušenostní bodíky — a věřte, že strom možností je opravdu košatý. 
Najednou můžete ovládat maximálně čtyři samuraje, přičemž přeha- 
zovat je mezi bojem a klidovým stavem, v němž se jim doplňuje zdraví 
a magická energie, lze kliknutím jediného tlačítka kdykoliv v průběhu hry. 
Stejně snadno probíhá i oživování mrtvých bojovníků, a ToD tak ani v těch 
nejvypjatějších okamžicích neztrácí nic ze své mírně převažující akční 
podstaty, Souboje jsou totiž většinou dílem okamžiku a je lepší si všechny 
postavičky připravit ještě předtím, abyste při samotné řežbě zbytečně ne- 
ztráceli čas. Kdo se vyžívá ve strategických manévrech, jistě bude nadšen 
dvanácti přednastavenými taktikami, které můžete svojí partičce přidělit. 
Spokojeni budou i hráči mající RPG v oblibě hlavně kvůli práci s inventá- 
řem — množství nejrůznějších zbraní, brnění a dalších předmětů je obrov- 
ské, nemluvě o téměř nedozírných možnostech jejich dalšího vylepšování. 


hali-lite 


P“ pěti lety rozvířil vody akčních her originální a zároveň ge- 


niální Half-Life. Především díky propracovanému příběhu, kte- 

rý výborně přispívá k navození napínavé atmosféry, si tento titul 
v řadě médií vysloužil absolutní hodnocení a právem se stal nejlepší 
akční hrou roku. 


V Half-Lifu se ocitnete v roli Gordona Freemana, s nímž se pustíte do 
práce na nebezpečném vědeckém experimentu v tajné laboratoři Black 
Mesa. Nevinný začátek, během nějž se seznámíte s jednotlivými částmi 


I grafika si zaslouží slova chvály — pryč jsou šedivé kobky a nudně ze- 
lené lesy, všude kolem vás je feudální samurajské Japonsko a je na co 
koukat. Čekali byste tedy na závěr něco jiného, než že vám za ty peníze 
ToD s čistým svědomím doporučíme? 

Alena Kinloviczová 

03G0435 

Výrobce: Click Entertainment « Vydavatel: Sierra « Distribuce v ČR: Ce- 
nega *« Žánr: akční RPG « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 85 % 


komplexu, navlékne- 
te na sebe ochranný 
oděv a odstartujete sa- 
motný pokus, se zne- 
nadání zvrhne ve fre- 
netickou akci, při níž 
budete bojovat o holý 
život. Sérii napínavých 
událostí spustí neče- 
kané otevření dimenzi- 
onální brány, kterou do 
laboratoře vtrhnou ne- 
bezpečné mimozem- 
s- : - . ské potvory. Potemně- 
lými chodbami, jež osvětlují pouze červená nouzová světla a sem tam 
záblesky jisker z visících drátů vysokého napětí, se za zvuku poplašné si- 
rény pokusíte proplést až k východu z výzkumné stanice. V cestě vám bu- 
dou stát nejen různí vetřelci, ale rovněž elitní vojáci speciálního koman- 
da, které se snaží zahladit všechny stopy po nevydařeném pokusu. 

Dlouhá doba, jež od vydání HalfLifu uplynula, se na kvalitě této hry! 
nijak výrazně nepodepsala. Jestliže patříte mezi mladší hráče a s tímto ti- 
tulem jste ještě nepřišli do styku, rozhodně se vám vyplatí do něj investo- 
vat. Nehledě na to, že s koupí originální hry získáte možnost zahrát si ne- 
přeberné množství volně dostupných modifikací, ať už se jedná 
o perfektní multiplayerové modifikace, jako je Counter-Strike či Day of 
Defeat, nebo i přídavky určené pro jednoho hráče (např. They Hunger či 
Point of View). Half-Life si zkrátka zaslouží ta nejvyšší hodnocení, Jestliže 
se však zaměříme na výhodnost koupě u nás, pak už to tak zřejmé není. 
Ve zlevněné edici bohužel nenaleznete žádný bonusový obsah, např. ve 
formě obou oficiálních datadisků. Přítomen je pouze český manuál, 
ovšem ve formátu PDF na CD, a počeštěné herní menu. A to je za rela- 
tivně vysokou cenu pěti set korun dost málo. 


- —- F — > 


Libor Vacataj 

03G0434 

Výrobce: Valve Software « Vydavatel: Sierra « Distribuce v ČR: Cenega 
* Žánr: first person akce « Cena: 499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 75 v 0 


VE 


ČERVENEC/SRPEN 2003 


109 


roč likvidovat nepřá- 
P: stále stejným 

ohraným způsobem? 
Dávka ze samopalu má si- * : 
ce své nespormé kouzlo, ale co se třeba rozběhnout proti nepří- 
teli, vyskočit, použít jej v letu jako pevný bod, kolem nějž je mož- 
né se obtočit a kopem srazit tři vojáky, a jemu samému při té 
příležitosti zlomit vaz? 


Vývojářské studio Bungie se proslavilo především svým titu- 
lem Halo, ale na kontě toho má trošku víc. Například third person 
akci v manga stylu nazvanou jednoduše Oni. Ačkoliv toto slovo 
znamená v japonštině „démoni“, nepřeneseme se do žádného 
fantasy světa, nýbrž do sci-fi prostředí plného teroristů, podivných 
pokusů s vylepšováním lidského těla a rychlých pěstí. 

Drobná Konoko je navzdory svému mládí jedním z nejnebez- 
pečnějších členů elitní bezpečnostní jednotky TCTF — Komanda 
proti technologickým zločinům. Její nadřízení ji nasadí do boje 
proti tajemnému Syndikátu, ale všechno se trošku zvrtne. Kdo je 
vlastně spojenec a kdo nepřítel? Konoko se stává nepohodlným 
svědkem, zničit ji ale nebude nijak snadné. 


Oni je zajímavým mi- 
xem klasické akční hry 
a bojovky. Během putová- 
ní sedmnácti vcelku roz- 
sáhlými lokacemi narazíte 
na poměrně velké množ- 
ství silných střelných zbra- 
ní, ale munice je tak málo, 
že je výhodnější řešit vět- 
šinu bojů hezky tělo na tě- 
lo. Konoko je k tomu dob- 
ře vybavená — ačkoliv 
zpočátku zvládá jen několik základních úderů a krytů, postupně 
se učí další a další komba, mezi nimiž nechybí účinné smrtící či 
odzbrojovací chvaty. Jenže ani soupeři nejsou úplná nemehla... 

Soubojový systém je natolik propracovaný a zábavný, že hra 
stojí za pozornost už jenom kvůli němu. To samé bohužel nelze 
říct o technickém zpracování. Designéři svou práci trestuhodně 
odbyli — v holých lokacích na- 
razíte jen na pár neustále se 
opakujících objektů pokry- * 
tých jednotvárnými texturami. © 
Při soubojích funguje detekce 
kolizí bezproblémově, ale ve 
všech ostatních případech si 
polygony dělají, co chtějí, tak- 
že číhající protivníky napří- 
klad často prozradí noha vy- 
čnívající ze zavřených dveří. k 

V době svého vydání představovala hra Oni vcelku zklamání 
= její ubohý engine za ty peníze rozhodně nestál. Avšak nyní, za vý- 
razně sníženou cenu, stojí za to o zdejších vynikajících bitkách 
uvažovat. Jen se nelekněte syrovosti grafiky. Nejedná se o projev 
zubu času, nýbrž o lenost vývojářů. 


Pavel Mondschein 

03G0439 

Výrobce: Bungie Software « Vydavatel: Gathering of Developers 

* Distribuce v ČR: Cenega * Žánr: third person akce « Cena: 
499 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 5 ) y 0 


V této rubrice vám poradíme, jak si dobře zahrát a neutratit při tom balík. 
Představujeme vám hry nízkorozpočtové, zlevněné či určené pro děti. 


bat edition 


craftem před nějakým tím rokem nestrávil pěkných pár večerů. 

A kdyby náhodou přece jenom někdo takový existoval, tak mu ales- 
poň bude rivalita mezi orky a lidmi okořeněná trochou neškodných inter- 
vencí ze strany nemrtvých tak trochu povědomá. 


A si byste mezi hráči hledali marně někoho, kdo nad druhým War- 


Legendární realtimová fantasy strategie od Blizzardu si zachovala své 
kouzlo i dnes, nelítostný zub času si však nevybírá a nevychovaně se zatíná i do 
naprostých klasik. Jednoduchá grafika je pouze tou nejmenší nepohodlností, 
kterou společně s 40MB instalací obšťastníte svůj harddisk. Absence automa- 
tického ukládání po ukončení mise v kampani, zasekávání jednotek mezi bu- 
dovami či na pokraji lesa, podvodná AI a spousta dalších drobností, jejichž pří- 
tomnost by v současných 
strategiích byla považována 
přinejmenším za provokaci, je 
tady běžnou součástí hry. Na 
druhou stranu, i po těch letech 
se Warcraft II může svým de- 
signem scénářů a výborným 
příběhem směle rovnat větši- 
ně dnešních zástupců svého 
žánru a s přehledem strčí do 
kapsy nejednoho nahypova- 
ného rozmazlence, 

Za necelých 200 korun tak získáte velice slušnou RTS, kterou si ke všemu 
můžete zahrát i po internetu, a tak i dnes zůstává její koupě velmi dobrou in- 
vesticí, Ovšem pouze pod jednou podmínkou. Zapomeňte na to, že je titul údaj- 
ně v našem rodném jazyce, a přiložený počešťovací patch raději ignorujte. To- 
lik chyb, nedodělků, dezinformací a vyloženě špatně přeložených formulací 
jsme snad ještě neviděli v žádné jiné lokalizaci oficiálně zaštítěné hlavičkou 
našich distributorů. Railroad Tycoon II na protější stránce nepočítáme. 

Petra „Gef“ Soukupová 

03G0438 

Výrobce: Blizzard Entertainment « Vydavatel: Blizzard Entertainment « Distri- 
buce v ČR: Cenega * Žánr: RTS « Cena: 199 Kč « Lokalizace: texty (patch) 


Výhodnost koupě: 78 v 0 
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ilroad tycoon II platinum 


láčkové zabíječe času byly vždycky vděčným tématem, a po- 
kud se k dobrému hermímu systému přidalo i na svou dobu vý- 
borné technické zpracování, nemusel se nikdo o osud podob- 


ného titulu vůbec obávat. Stačí si vzpomenout, kolik nocí jsme trávili T ", = 
nad modely železnic s elektrickými mašinkami a polystyrenovými tu- THE GREAT PATRIOT 


nely. = RAILWAYSKÉ AKGIE SPADLI Z 


V budovatelské strategii od PopTopu jste si sice přehazování výhy- 


WWwW.TOPCD.CZ 


bek, jiskření od kolejniček a přehřátého trafa moc neužili, ale zato vás tu = s JSOU TY NEJLEPSI 
M y A HRY V CESTINE! 


čekala spousta jiných věcí. Třeba hlavní cíl hry — nahrabat si za pomoci 
vláčků co nejvíce peněz. Tomu byly samozřejmě uzpůsobeny i herní mož- 
nosti, a tak jste se tu v roli podílníka přepravní společnosti snažili budo- 
vat tratě, zvelebovat své stanice a skupovat po mapě se bezprizorně po- 
valující zdroje surovin a zboží. Nechybělo pochopitelně ani zpestření 
v podobě konkurence, jíž jste se snažili všemožně zbavit, nebo sice efekt- 
ních, ale jinak poněkud nepříjemných nehod, jimž jste se pro změnu sna- 
žili všemožně vyhnout, Co ale tenhle tycoon činilo opravdu zábavným, by- 
la kromě faktu, že se odehrával na mapě reálných území, i možnost 
zefektivňování dopravy v podobě najímání skutečných dobových osob- 
ností. Společně s množstvím typů lokomotiv s naprosto rozdílnými statis- | ních analfabetů, nestydících se psát věty nedávající žádný smysl a ještě je 
tikami tak dokázala tato hra přinést opravdové strategické orgie na dlou- | zaplňovat gramatickými chybami toho nehrubšího zrna („akcie spadli“ 


hé týdny. a podobně), je zapotřebí přinejmenším schopností lingvistického věštce. 
Railroad Tycoon je bezesporu výborný a s přídavky v podobě data- Petra „Gef“ Soukupová 
disku The Second Century, padesáti nových scénářů a oficiální anglické 03G0441 


příručky v elektronické podobě by se za tři stovky mohl stát více než vý- | Výrobce: PopTop Software « Vydavatel: Gathering of Developers * Di- 
hodnou koupí. Je tu však jeden háček. Tedy vlastně obrovský hák. US | stribuce v ČR: US Action « Žánr: budovatelská strategie « Cena: 299 Kč 
Action titul nechutně znehodnotili svou lokalizací, když zcela chaoticky | *« Lokalizace: texty 

přeložili pouze polovinu textů. Kdyby to byl alespoň překlad kvalitní, dá se 5 6 0 
|ve hře ještě jakž takž orientovat. Ale k pochopení tohoto dílka profesionál- Výhodnost koupě: o 


určeného starým proroctvím, který 
by neměl nic jiného na práci, než 


| laděné RPG s nádhemou grafikou, zábavně řešenými někoho neustále tahat z bryndy. 


a černých duší. Starý pořádek je ten 
tam, kdysi přátelské víly se rozhodly| 
procvičovat svá bojová kouzla na mí- 
rumilovných poutnících, cesty zarů- 
stají obrovskými trnitými keři a temní 
elfové trápí vše, co se trápit dá. 

A jak už to tak v pohádkách cho- 
dí, zdejší svět čeká na hrdinu před- 


souboji víl a zajímavým způsobem vylepšování jejich vlastností | A ještě navíc je to svět vybíravý, a tak se mu nepozdává exteriér vyvole- 
bylo asi nejpříjemnějším překvapením loňského léta. Jen je tro- | ného nešťastníka. Jak by také ne, hledali tu Pána víl — a místo toho se jim 
chu škoda, že v THO trpí averzí k jakémukoli marketingu a Zanzarah | po království elfů, goblinů a trpaslíků potuluje lidské nedochůdče s vizá- 
schovávali jak ošklivé káčátko. ží patnáctileté školačky. 

Ono je v téhle hře všechno laděno tak trochu dětsky. Textové části vy- 
Příběh o nevalném osudu říše víl a špatné pověsti lidské rasy (v tom- | znávají teorii střídmosti, úkoly nejsou nijak složité, představitelé zla vypa- 
to případě kupodivu neoprávněně) je plný magie, nadpřirozených bytostí | dají spíš legračně než odporně a zbytek osazenstva je vyloženě roztomi- 
lý. Příroda tu hýří barvami exotických motýlů a rostlin a je jen škoda, že 
počítač neumí vonět. V žádném případě se však neděste, že byste se do- 
čkali nějaké infantilní hříčky, Funa- 
ticům se prostě povedlo udělat zá- 
bavné RPG pro celou rodinu 
s nezapomenutelnou atmosférou 
magických příběhů. U nás tomu 
ještě US Action nasadili korunu ne- 
horázně nízkou cenou. Áčkový titul, 
který si světovou premiéru odbyl 
ani ne před rokem, se tu prodává © 
za tři stovky! Svět se zbláznil. Nebo 
snad nemáte rádi pohádky? 


Petra „Gef“ Soukupová! 

03G0440 
Výrobce: Funatics Development « Vydavatel: THO « Distribuce v ČR: 
US Action « Žánr: RPG « Cena: 299 Kč « Lokalizace: manuál 


Výhodnost koupě: 03 % 
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V této rubrice vás prostřednictvím recenzí seznamujeme s úrovní 
originálního nebo českého ozvučení, dialogů a překladů počítačových her. 


utomobilovou akci Bandits: Phoenix Rising netrpělivě 

očekávali mnozí příznivci čtyř kol a rozžhavených hlav- 

i ní. Hra je nakonec bohužel trošku zklamala — zážitek ka- 

zilo především zmatené ovládání a nepříliš inteligentní soupe- 

ři. Přesto se jedná o vcelku zdařilý titul, který své kladné 
stránky předvede zejména v soubojích více hráčů. 


Bohužel právě zde se vám bude kompletní počeštění všech 
textů asi hodit nejméně, Na druhou stranu, popisy zbraní v ma- 
teřštině nejsou k zahození — je dobré vědět, čím je nejlepší kama- 
rády v multiplayeru likvidovat. Nejrozsáhlejší část přeložených 
znaků spadá na titulky pod rozhovory postav, kterými je vyprávěn 
celkem předvídatelný, na druhou stranu však alespoň částečně 
zajímavý příběh. Rozhovory se odehrávají čistě na bázi rádiového 
vysílání, kdy ve spodní části obrazovky vidíte podobiznu mluvčího 
a slyšíte, co říká. 

Samotné anglické namluvení se povedlo a podobné je to i se 
slušným množstvím českých titulků, které díky tomu, že se nemu- 
sejí vejít postavám „do pusy“, v zásadě věrně překládají vše, co 
bylo řečeno. Nenajdete v nich žádné výrazné chyby nebo nepřes- 
nosti, jazyk ostrých hochů zní (tedy... čte se), jak by ve skuteč- 
nosti bandité mohli mluvit. Přeloženy jsou i názvy jednotlivých kla- 
nů a míst, což pomáhá udržet ucelenou atmosféru hry. Dobře je 
počeštěn též manuál, avšak na několika málo místech přece jen 
trpí trošku kostrbatým převodem anglického slovosledu na ten 
náš. Problémy bohužel způsobuje vydaný patch, který si s českou 
verzí příliš nerozumí a navíc některá (i když nepříliš důležitá) me- 
nu převádí zpět do angličtiny. 

Daniel Priban 

03G0443 

Výrobce: Grin 

Česká lokalizace: Cenega 
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do si pod pojmem kompletní lokalizace vzhledem k tlaku součas- 

ných trendů zvykl očekávat překlad i namluvení do poslední hlásky, 

bude možná českou verzí Restaurant Empire trošku zklamán. Že se 
v této zábavné virtuální žranici naší mateřštiny téměř nedočkáme a na la- 
hodně francouzsky přihřátý přízvuk že můžeme rovnou zapomenout, 
ovšem není vinou lokalizačního týmu. 


I v původní verzi je totiž mluveným slovem provázena jen úvodní a závě- 
rečná animace a tutoriál, kteréhožto úkolu se v roli strýčka a mentora hlavního 
hrdiny zhostil vcelku schopný dabér. Prvních pět misí vás tak bude provázet pří- 
jemně melodický mužský hlas, jenž pěkně polopaticky a srozumitelně vysvětlí 
systém hry a základní aspekty ovládání i těm největším počítačovým analfabe- 
tům, kteří si při vyřčení slova joystick rozhodně nepředstaví fierní periferii. 

Velmi pečlivě jsou přeloženy i veškeré texty (a dokonce i některé grafické 
prvky jako vývěsní štíty), přesto se však autoři nedokázali vyvarovat řady úsměv- 
ných chybek a jazykových nemotorností, zejména pak v popisech jednotlivých 
pokrmů. K snídani si tak můžeme objednat věhlasné bavorské falmbované ja- 
hody (nebojte, to neřádil tiskařský šotek — alespoň ne u nás) nebo sušenky omo- 
čené máslem, k sedací soupravě si koupit Krásnou čínskou vázu (ono adjekti- 
vum je součástí názvu) anebo si najmout kuchyňského zřízence, který v šedé 
zástěře vskutku připomíná spíše topiče nežli gastronomického pracovníka. 

Restaurant Empire je zábavná, leč audiovizuálně trochu šedá hra. S tím ne- 
pohne ani lokalizace, byť kvalitně a profesionálně provedená. Je ale rozhodně 
příjemné, že tento titul dostal větší šanci ukázat své kvality i mladším hráčům 
a těm, kteří nevládnou anglickým jazykem. 

Vladislav Růžička 

03G0442 

Výrobce: 

Enlight Software 
Česká lokalizace: 
CD Projekt 
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Festival Fantazie je vrcholnou přehlídkou fantastické tvorby. 

Pán prstenů, Star Wars, Star Trek, Star Gate SG-1, Xena, Úžasná Zeměplocha, Babylon 5, Conan, Harry Potter 
a další sci-fi a fantasy. Mytologie a horor, kosmonautika a astronomie, futurologie a moderní technologie, 
záhady a UFO, manga a anime, komiks a další. 

Součástí bohatého programu jsou projekce nejnovějších i klasických fantastických filmů, besedy s herci, spisovateli a malíři, 
počítačové, karetní a jiné hry, vážné a humorné přednášky odborníků, redaktorů a fanoušků. Můžete se těšit též na diskuse, lite- ' 
rární dílny, soutěže, výstavy obrazů, koncerty, prodej knih a her, párty, divadlo, fantasy show se šermířským vystoupením, soutěž 
Miss a spoustu jiných akcí. Více informací najdete na stránkách wwvw.festivalfantazie.cz. 


Ve dnech 2. 7.-6. 7. budete na festivalu moci navštívit sekci GameStar, kde na vás čekají nejen informace o nových herních titulech 
a prezentace některých českých produktů, ale hlavně možnost zahrát si spoustu her nebo se zúčastnit mnoha soutěží o hodnotné ceny. 


w Sw 


ZEBR. 


Jsou určeny všem hráčům, kteří chtějí mít přehled o úspěšnosti nejlepších titulů, jež byly 
recenzovány. jsou složeny ze žánrových žebříčků, sestavených za poslední rok podle hodnocení 
našich recenzentů, a pravidelně každý měsíc aktualizovány pod pečlivým dohledem Libora Vacaty. 


No One Lives Forever 2 


Mafia Nevewinter. Nights 
Freedom Force ke of K tnadý Icewind Dale II 
Unreal Tournament 2003 Command © Conguer: Generals Arx Fatalis 
Robin Hood: The Legend of Sherwood The Elder Scrolls III; Bloodmoon 


Grand Theft Auto III 

Freelancer FEL ab = ži Divine Divinity 

Metal Gear Solid 2: Substance Port Royale Zanzarah: The Hidden Portal 
Hitman 2: Silent Assassin Hegemonia: Legions of Iron The Elder Scrolls III: Tribunal 


screenshot měsíce 


sami ukořistíte, a ne scre 
gsdopisy(Didg.cz 


Grand Theft Auto: Vice City 


Tom Clancy's Splinter Cell 


Warcraft III The Elder Scrolls III: Morrowind 
Heroes of Might and Magic IV Dungeon Siege 
Sudden Strike II 


Age of Wonders II 


SimCity 4 Grandia 2 


Měsíc se sešel s měsícem a opět tu máme vyhlášení 
pravidelné soutěže o nejzajímavější screenshot 
tokrát přišly obrázky vesměs dost brutální, takže se 
nedivte, že jako první jsme vybrali masakr v klubu 

- Malibu, který zachytil Jan Mlkvý z Kolína při hraní 

+ GTA: Vice City. Druhý povedený obrázek pochází ze 
hry Will Rock a zachycuje okamžik před poměrně RŠ 
velkou nechutností, která se chystá na dřevěného ko-  (* 7 
ně. Vidíte, kam míř vý hrot beranidla v levé části o 
sereenshotu...? Tento obrázek nám zaslal Martin i 
Horák z Prahy. Oběma výhercům gratulujeme a posí 
láme jim originální hru Hobin Hood: Legenda Sher 
woodu, kterou do soutěže věnovala firma CD Projekt 


soutěže, není nic jednoduššího, než típnout a poslat nám nějaký povedený 
m viní: zajímavý nebo kuriózní. Podotýkáme, že byste posílat jen obrázky, které 


e nebo stáhnete z internetu. Své příspěvky posílejte na adresu 
abychom vám v případě výhry měli kam poslat hodnotné ceny. 
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Posel smrti 


Silent Hill 2 


Syberia 


Runaway: A Road Adventure 


Post Mortem 


Tony Hawk's Pro Skater 3 


Tiger Wood PGA Tour 2003 


Links 2003 


NBA Live 2003 


Total Club Manager 2003 


Pohled reduktoru 


Petra Proška někteří z vás možná znali ještě 
předtím, než zakotvil v našem týmu. Než se 
začal starat o gamestarácký web a přispívat 
do časopisu, mohli jste jeho jméno často vidět 
na BonusWebu či GameNetu. Nyní již ale ne- 
odmyslitelně patří do redakce GameStaru. 
Ještě kdyby přestal tak strašně baštit bojové 
sporty a zašel s námi častěji na pivo... 


je 


1 | Hudba: od všeho trochu 
| Film: Matrix, Gladiátor, 
- Pán Prstenů, Ecce homo 
p Homolka, Pelíšky 

Jídlo: sýrová pizza 

Top 5: série The Elder 
Scrolls, Baldur's Gate, Icewind Dale, 
Command © Conguer, Unreal Tournament 


ToCA Race Dnver 


RalliSport Challenge 


F] 2002 
Grand Prix 4 


NASCAR Racing 2003 Season 


Combat Flight Simulator 3 
II-2 Sturmovik: Forgotten Battles 


Echelon: Wind Warriors 
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„M 
Jane's Attack Sauadron 


Eurofighter Typhoon: Op. Icebreaker 


V době, kdy mi ještě teklo mléko po bradě, 
jsem poprvé navštívil oprýskanou maringotku 
plnou hlomozících výrostků. Všemi smysly 
jsem nasával atmosféru kouzelné coin-opové 
herny na kolečkách a užíval jsem si kratochvil, 
kdy někteří naši spoluobčané plni závisti spouš- 
těli doslova koňské sliny na záda hrajících 
šťastlivců. To mě poznamenalo na celý život... 


Mým nejoblíbenějším žánrem jsou RPG — hlav- 
ně ta z fantasy prostředí. Dal bych cokoliv za 
to, kdybych se ve svém druhém životě ocitl ve 
světě Andrzeje Sapkowského, J. R. R. Tolkiena, 
Dungeons © Dragons či DragonLance, Avšak 
vzhledem k tomu, že epická RPG jsou obrov- 
ským žroutem času, stále častěji si o aktuál- 
ních hrách na hrdiny nedobrovolně nechávám 
jen zdát a sahám raději po různých akčních ti- 
tulech, u nichž se mohu perfektně odreagovat. 


GTA: Vice City 


Enter the Matrix 


je > 


Blitzkneg 
Colin McRae Rally 3 
Port Royale 


Freelancer 


Deus Ex 


Echelon: Wind Warriors 
Icewind Dale II 


Rise of Nations 


Ani trochu mě nelákají realistické letecké či zá- 
vodní simulátory, nic moc mi neříkají ani spor- 
tovní hry (raději si dám do těla v reálu) a po- 
řádně pocuchat nervy mi dokáží adventury, 
se kterými ztrácím trpělivost ve chvílích, kdy se 
ostatní teprve rozjíždějí. 


Vzhledem k tomu, že hry jsou mým denním 
chlebem, musím jim obětovat spoustu času. 
Někdy si život bez nich ani nedokážu předsta- 
vit, jindy bych je nejradši neviděl. Ostatně jako 
skoro každý, kdo se pohybuje v této oblasti. 


Stále častější posouvání vydání připravova- 
ných titulů, spojené s obrovským množstvím 
chyb, svědčících o odfláknutém betatestu. Člo- 
věk neví, kdy se očekávaná hra objeví a zda ji 
půjde bez opravného patche dohrát do konce. 
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ikající first person akce Return to 
Castle Wolfenstein se konečně dočka- 
la rozšiřujícího datadisku. Ovšem mezi 


hráče se tento přídavek nazvaný Enemy Ter- 
ritory nakonec nedostal v takové podobě, ja- 
kou si původně autoři i vydavatel představo- 
vali. Plánovaná část pro jednoho hráče byla 
úplně zrušena, takže konečná podoba Enemy 
Territory se skládá pouze z multiplayeru, kte- 
rý je volně dostupný na internetu a najdete jej 
i na DVD příloze v tomto čísle GameStaru. 


Všechny hráče, kteří nevlastní Retum to 
Castle Wolfenstein, určitě potěší skutečnost, že 
k instalaci Enemy Territory původní hru nepo- 
třebují. Mohou se tak seznámit s velmi zába- 
vnou koncepcí multiplayerové části RtCW/ na- 
víc okořeněnou originálními herními prvky, 
jaké přináší samotný datadisk Enemy Tenitory. 
Přídavek se skládá ze šesti značně rozsáhlých 


7 
f Mialmaaa' has jotned the Allied team! 


č hy © 


100HP 21xP 


Kvalitní fanouškovská stránka, na níž naleznete 
modifikace, mapy a ostatní soubory tykající se RtCW. 


map rozmístěných na různých místech Evropy 
a severní Afriky. Do boje se můžete pustit hned 
ve čtyřech herních módech. 

Last Man Standing přináší klasický týmový 
deathmatch, v němž vítězí tým, který jako první 
zlikviduje všechny protivníky. Zajímavější bitvy 
nabízejí módy Single-Map Objective a Stop- 
watch. Zde je oběma družstvům určena série 
úkolů laděných v duchu bitev 2. světové války, 
přičemž v druhém jmenovaném hraje důležitou 
roli čas, za který dokážete úkoly splnit. Nejroz- 
sáhlejším herním módem je kampaň skládající 
se ze tří map. Právě tady se nejvýrazněji proje- 
vují kvality Enemy Teritory. Jako v ostatních 
částech hry se i zde na každé mapě střetnou 
němečtí a spojenečtí vojáci, kampaň samozřej- 
mě vyhrává celkově úspěšnější armáda. 

Enemy Territory klade velký důraz na tý- 
movou spolupráci. Družstva tvoří jak klasičtí 
vojáci trénovaní pro boj s nepřítelem, tak po- 


Jedna z nejstarších fanouškovských stránek RtCW 
se zajímavými informacemi, diskusními fóry apod. 


stavy se speciálním zaměřením. Medik dokáže 
léčit a v určeném časovém limitu i oživovat 
ostatní spoluhráče. Veledůležitou postavou pro 
plnění všech úkolů na mapách je inženýr — mů- 
že pokládat nebo naopak zneškodňovat miny 
a dynamit, opravovat vozidla a kulomety a v ne- 
poslední řadě stavět důležité objekty, jako je 
třeba most přes řeku. Polní specialista (field 
operations specialist) dodává zásoby munice 
a dokáže přivolat leteckou podporu nebo zaří- 
dit ostřelování určeného místa zázemními arti- 
leriemi. Zajímavou postavou je špion (covert 
operations specialist). Při pohybu v bitevním 
poli využívá dýmovnic, odstřelovačky či náloží 
odpalovaných na dálku. Navíc se dokáže pře- 
vléci do nepřátelské uniformy a v přestrojení 
vykonat pro svůj tým neocenitelné služby. 

Mezi nejvýraznější inovace datadisku Ene- 
my Teritory patří systém získávání zkušeností 
během boje. Každý voják se postupně zdoko- 
naluje ve třech vlastnostech. V nich může do- 
sáhnout čtyř zkušenostních úrovní, za něž zís- 
kává speciální předměty nebo dovednosti. 
Všechny postavy trénují boj s lehkými zbraně- 
mi, což jim může přinést extra zásobník či rych- 
lejší zaměřování, a orientaci v bitvě danou vaší 
schopností přežít a aktivně se zapojit do boje. 
Specialisté se mohou samozřejmě zlepšovat ve 
svých unikátních dovednostech. Například 
úspěšný medik může získat větší množství lé- 
kárniček či účinnější „oživující“ preparát, který 
spoluhráči vlije plné zdraví do žil. 

Enemy Territory zaujme výhradně náruživé 
síťové hráče. Díky propracovaným herním ma- 
pám a variabilním úkolům, během jejichž plně- 
ní hraje nejdůležitější roli týmová souhra a spo- 
lupráce všech speciálních postav, lze tento 
datadisk považovat za multiplayerovou zábavu, 
která rozhodně stojí za vaši pozornost. 

Libor Vacata| 
03G0444 


GRAB IT NOW 


spy 
version 1.3 


Jedna z nelepších stránek o hře RtCW spadá pod 
známou síť fanouškovských stránek. 


ČERVENEC/SRPEN 2003 


roztrhl pytel — nedávno jich spatřilo 

světlo světa hned několik a další slib- 
né projekty jsou za rohem. Jednou z těch her, 
které nyní obrazně řečeno procházejí porod- 
ními bolestmi, jsou Rubies of Eventide — pr- 
votina vývojářského týmu Cyber Wamior. 


S on-line MMORPG se v poslední době 


První věcí, již po všech těch loginech a při- 
hlašování uvidíte, bude definice postavy, která 
se v rámci možností snaží o implementaci pra- 
videl AD8-D. Můžete se tedy těšit na mágy, 
barbary, lučištníky, druidy a další. Má to ovšem 
i své stinné stránky — pro někoho může být ob- 
tížné se v záplavě dostupných voleb a možnos- 
tí zorientovat. Dovedností a specializací je mno- 
ho, takže obzvláště nováčkům by to mohlo 
dělat problémy. Pokud jste ovšem prošli off-line 
přípravou v podobě Icewind Dale II či některé- 
ho z dílů séne Baldur's Gate, nepřekvapí vás 
zhola nic. Fyzický vzhled vaší postavy je velmi 
variabilní, takže na své si přijde jistě každý. 
Zvláště barbarky stojí za to, ale odolali jsme 
pokušení a nakonec jsme zakotvili u přece jen 
poněkud jemnější elfky. 

Po volbě postavy přichází konfrontace se 
samotnou hrou. Ta v první chvíli působí dost ne- 
přehledně, protože se ocitnete ve městě plném 
lidí, Po prvních dosti nesmělých krůčcích však 
zjistíte, že v drtivé většině případů se jedná 
o NPC. Ty jsou zde proto, aby vám poskytly 
úvodní informace o hraní jako takovém a řádně 
vás uvedly do světa Rubies of Eventide. Můžete 
absolvovat výcviky bojů zblízka, střelby a po- 
dobných nutných základů, bez nichž byste ne- 
přežili vně hradeb města ani minutu. Po těchto 
nutných průtazích se můžete vydat na průzkum. 
Po kratičkém nahrávání poprvé spatříte krajinu. 
Ta je převážně holá, jen sem tam zahlédnete ji- 
ného hráče či nějaké příšerky — jako třeba gob- 
liny nebo prasata — sloužící především pro zís- 
kání zkušeností. Zpočátku vám sice mohou 
dávat docela do těla, po chvíli je ale začnete srá- 
žet cvičeným úderem po stádech. 


An epic word 9 years in hu making ře 


finally uromaska (he grenfevt story never fold. 
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Oficiální stránka hry. 


Jednou věcí nás Rubies of Eventide nepří- 
jemně překvapily, a to hned na samém začátku 
(což ovšem může být dáno také naší nepřizpů- 
sobivostí). Hra má velmi zvláštní ovládání. Vše je 
plně zpracováno ve 3D, postavu vidíte z pohledu 
třetí osoby a máte naprostou volnost pohybu — 
ovšem používat můžete jen klávesnici. Myš ne- 


ovládá pohyby kamery, jak je zvykem, ale slouží 
pouze k obsluze dialogových oken. To znamená, 
že musíte sáhnout po šipkách, a to už se u počí- 
tačových her nenosí nějakých pět let. Klávesy 
slouží i k natáčení a pohybu kamery. 

Hra přebírá mnoho prvků z AD8D. Vývoj 
postavy je rozdělen na již obligátní vlastnosti ja- 
ko síla, obratnost, inteligence a další, ale také na 
dovednosti (šermování, střelba z luku či kuše 
atd.). Zvyšování těchto schopností probíhá prů- 
běžně. Pokud například zabijete goblina, dosta- 


Velmi obsáhlá neoficiální homepage. Budiž vám 
rozcestníkem při hledání informací o tomto titulu. 


nete 3 DP (Development Point — vývojové body), 
a až jich nasbíráte více, můžete si o bodík zlep- 
šit třeba zacházení se sekyrkou. To je velmi mo- 
tivující a příjemné, protože hráče nefrustruje 
dlouhá doba mezi přechodem na vyšší úroveň. 
Na hře je vidět, že vyšla teprve nedávno. Na 
serverech se pohybovalo průměrně tak padesát 
lidí, což je na plnění guestů málo. Většinou se 
všichni jen potulovali kolem města a zabíjeli 
slabší potvory. Rubies of Eventide ale mají pod- 
le všeho být velmi rozlehlým RPG, čemuž by od- 
povídala velikost mapy. Pokud se autorům po- 
daří dotáhnout vše do zdárného konce a zdejší 
svět se naplní hráči, mohlo by to stát za to. 
Jan Rod 
03G0378 
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Pokud byste měli nějaký dotaz, toto je to pravé místo. 
Zdejší diskusní fóra vývojáři pravidelně sledují. 
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ry a mobilní telefony jdou ruku v ruce 
H* od doby, kdy tyto přístroje za- 

čaly významnou měrou ovlivňovat náš 
život. Ovšem zlomovým okamžikem se v Ev- 
ropě pro tuto symbiózu stal nástup GSM sítí. 
Zlevnil se tak nejen provoz, ale i přístroje sa- 
motné, což umožnilo značnou a stálé sílící 
penetraci mobilů, jež se v severských ze- 
mích dokonce blíží ke sto procentům. 


S rozvojem nových technologií se začaly 
samozřejmě zvyšovat i požadavky na to, co by 
měl mobil umět a poskytovat. Mezi prvními se 
na seznamu ocitly právě hry. V počátku byly 
(a stále často jsou) součástí firmwaru jednotli- 
vých telefonů, o nějakém výběru tedy nešlo ho- 
vořit. Co vám výrobce dal, to jste měli a basta. 
S příchodem modernějších přístrojů se však 
postupně implementovaly technologie WAP 


a Java, což společně se vzrůstající velikostí pa- 
měti telefonu dalo vzniknout myšlence, proč 
nevyužít telefon jako terminál či konzoli. U vý- 
robců je jasně patrná snaha udělat z mobilu 
zdroj zábavy, ne jen krabičku na telefonování. 
A tak máme nyní kromě her ve firmwaru mož- 
nost volby mezi programy využívajícími WAP 
i Java, plus některé další alternativy, jako je tře- 
ba nahrání emulátoru konzole do telefonů s OS 
Symbian. 

Nespornou výhodou WAPu je, že si s ním 
většina telefonů požívaných na našem území 
poradí. Hrajete totiž vlastně na serveru operá- 
tora, veškeré výpočty probíhají na jeho straně 
a mobil je jen v roli jakési terminálové stanice. 
Dalším kladem je, že se můžete utkat s on-line 
soupeři (šachy apod.), velkou slabinou je však 
cena, kterou představují poplatky za spojení. 
U Java her na druhou stranu zaplatíte jen jed- 
norázový poplatek, stáhnete je do telefonu 
a jsou vaše — pak už peněženku můžete nechat 
odpočívat. Nevýhodou je menší množství tele- 
fonů, pro něž jsou takovéto tituly k dispozici. 
T-Mobile nabízí v této chvíli zábavní software 
pro Siemens C55, M55, MT50, S55, Nokii 3410, 
3510i, 6100, 6310i, 6610, 7210, 7250 a 7650, Os- 
kar pak pro Siemens M50, MT50, ME45, C55, 
S55, Nokii 3410, 3510i, 3650, 6310i, 6610, 7210 
a 7650 a Eurotel pro Nokii 3410, 7650, 6310, 
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7210, 6610, 3510i, Siemens M50 a Sharp gxl3 
(zde jsme bohužel nemohli pro absenci přístu- 
pu k této síti nabídku přímo ověřit). 

Navzdory menšímu počtu telefonů podpo- 
rujících Java aplikace jsou hry pro tuto platfor- 
mu na vítězném tažení. Je jich více, ve výsledku 
vyjdou levněji a jsou i graficky přitažlivější než 
strohý WAP I proto jsme se dnes zaměřili prá- 
vě na ně a podívali se na zoubek nabídce dvou 
našich operátorů, kterými jsou Oskar a T-Mo- 
bile. I když použité technologie dávají progra- 
mování jakýsi obecný rámec, ne všechny tituly 
jsou dostupné pro všechny telefony. Naše vol- 
ba v tomto směru padla na Nokii 7650, neboť 
představuje jakýsi střed mezi mobily — má do- 
statečně dobrý barevný displej a vzhledem ke 
svým doplňkovým funkcím není až tak drahá. 

Oskar nabízí svoje Java hry především 
v rámci partnerského projektu OskarZóna. Ta 


vznikla loni v červenci díky vcelku prosté myš- 
lence. Kterýkoli vývojář — ať už se jedná o stu- 
denta nebo prosperující softwarovou firmu — 
může prostřednictvím stránek www.oskar 
zona.cz předložit Oskarovi svou originální apli- 
kaci. Pokud bude dost kvalitní, nabídne ji Os- 
kar svým zákazníků a autor inkasuje od operá- 
tora podíl na tržbách — čím je tedy software 
lepší, tím více vydělá. 

Když se nyní podíváme na Java hry, jde vět- 
šinou o předělávky starých dobrých pecek 
z dob osmibitů. A proč také ne, tyto počítače 
měly značně omezenou paměť a technika je- 
jich programování — jak vyždímat z minima ma- 
ximum — je podobná tvorbě pro mobily. Navíc 
z myšlenek těchto her těží i dnešní megahity, 
neboť co jim scházelo na grafice, doháněly hra- 
telností a zábavou. V nabídce Oskara nás tak 
zaujala hned čtveřice předělávek. 


Manic Miner 

Manic Miner je osmibitová klasika. Jde o jednu 
z nejznámějších arkád, která za svůj zrod vděčí 
existenci dnes již legendárního osmibitu ZX 
Spectrum. Hra obsahuje dvacet levelů, jejichž 
obtížnost se samozřejmě postupně zvyšuje. Va- 
ším úkolem je provést horníčka-permoníčka 
všemi jeskyněmi a sbírat předměty, na které 
cestou narazíte a z nichž samozřejmě budete 


mít užitek v podobě bodů. Aby to nebylo taki 
jednoduché, v cestě za vysněným denním svět- 
lem vám stojí všelijaká havěť a zvířena, 


Tlappy 

Jedná se o logickou hru o neuvěřitelných 200 
úrovních. V každé je umístěn kámen, který musí 
Tlappy přesunout na určené místo. Při tom mu 
samozřejmě překáží potvory v podobě žab, sle- 
pic (či co to vlastně je) a dalších ošklivců. Uspo- 
kojení pak řadě z nás jistě přinese fakt, že po 
obyvatelích tohoto „safari“ může Tlappy střílet 
nebo jim znepříjemnit bytí vhodně svrženým ka- 
menem. Hra vibruje a má zvukový doprovod. 


Space II 

Space II je klasická střílečka. Kosmickou lodí — 
tedy těmi několika pixely, které se za ni vydávají 
— se honíte za co nejvyšším skóre při průletu 
dvacítkou úrovní. Pohybovat se lze samozřejmě 
všemi směry a pálit při tom na vše, co přijde 
před mušku. Výjimku samozřejmě i zde tvoří ob- 
čas se vyskytující předměty přinášející nějakou 
tu výhodu v podobě štítů, automatické střelby či. 
bonusového skóre. Mezi volby ovlivňující bodo- 
vé ohodnocení patří i nastavená obtížnost, v tom- 
to případě rychlost letu. Hra vibruje a zvučí. 
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Nakonec od Oskara naše oblíbená. Kdo by ne- 
znal hru, v níž byla vaším úkolem honba za di- 
amanty s podmínkou, že si nenecháte rozkřáp- 
nout šišku kamenem. Verze optimalizovaná pro 
mobily je sice trochu okleštěná, ale principy 
a zábava zůstaly. I nyní je tedy nutné k dokon- 
čení úrovně vysbírat veškeré diamanty a dávat 
si pozor na kameny, které padají, pokud se pod 
nimi vyskytne volný prostor; je-li dole v tomto 
okamžiku vaše hlava, příliš jí to nesvědčí. Na- 
víc život znepříjemňují i jakési potvory, které 
chtějí panáčka bůhví proč ochutnat. Nebez- 
pečné jsou i po smrti, protože pak vybuchují 
a likvidují vše okolo sebe. 


Co jiného by asi tak mohlo být náplní hry She- 
niff, když ne střelba, střelba a zase střelba. V ro- 
li strážce zákona na Divokém západě čelíte tlu- 
pám desperátů, jimž se zachtělo usadit se ve 
vašem pokojném městečku a v okolní prérii. 
Vše je jasné, takže již stačí pouze vzít kolt, bro- 
kovnici, dynamit a vykopnout dveře u saloonu. 


Klasické okruhové závody zasazené do panora- 
matu velkoměsta. Kromě ostatních soupeřů na 
dráze je vaším nemilosrdným protivníkem 
i čas, neboť limity mezi jednotlivými kontrolními 
stanovišti zde nejsou je tak pro zábavu. 


V nabídce T-Mobile, která je přístupná 
přes webové rozhraní t.zones a přes WAP 
(k dispozici je i objednávka hry přes SMS), nás 
zaujaly následující hry: 


Coby řidič tanku nechaného napospas osudu 
jste nuceni čelit přesile džípů, obrněnců, bojo- 
vých plavidel, raketometů, prostě všemu, co 
nepřítel dostal pod ruku a vyslal vaším smě- 
rem. Úkolem je probít se do bezpečí v devíti 
úrovních, které se odehrávají jak ve městě, tak 
i ve volné krajině. Zajatci se neberou, vítězství 
zaručuje pouze totální destrukce protivníka. 


PYPAV NS 2 V 


Jak lze odvodit z názvu, je tato hra remakem Bom- 
bermana. 1 tentokrát jde především o to usmažit 
pokládáním bomb co nejrychleji co nejvíce pří- 
šer, které si dělají zálusk na váš život. Vše zne- 
příjemňuje honička v bludišti chodeb, kdy hrozí 
nejenom zasažení zábleskem výbuchu vlastní 
nálože, ale i neočekávaný střet s protivníkem, 
který využil mezery ve zdi, již vyhloubil. 


Z nabídky Eurotelu by měly zaujmout ex- 
kluzivně nabízené hry na motivy Pána prstenů 
a i některé sportovní série, bohužel jsme však 
neměli šanci je otestovat. Současnou špičku 
mezi tituly určenými pro mobily ale v nabídce 
žádného českého operátora nenajdeme. Tou je 
pro tento moment předělávka Tony Hawk's Pro 
Skater 4, která je zatím výhradně určená a dodá- 
vaná jen pro mobily Sony Ericsson T300/T310. 

Letošním hitem by měly být telefony pri- 
márně konstruované jako herní konzole (první 
vlaštovkou je v tomto směru Nokia 3300) a mul- 
tiplayer — jak přímo po mobilní síti, tak i v jakési 
LAN tvořené mobily s Bluetoothem. 

Tomáš Jirásko 
03G0445 
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n-line akční hru Day of Defeat mnozí 
O: vás jistě znají. Není sice nejnovější 

a její životadárce — Half-Life — již má 
také nějaký ten křížek na krku, nicméně prá- 
vě nyní přichází ta nejlepší chvíle se jí věno- 
vat. Zatímco totiž donedávna byl DoD ještě 
k mání zdarma jako běžný mod, nyní se vý- 
vojáři rozhodli pro odvážný krok a vydali jej 
v podobě samostatného titulu. Retailové ba- 
lení obsahuje novou verzi hry, která je stále 
dostupná i na internetu. Tento krok je více- 
méně logický — ne každý má tak rychlé při- 
pojení k internetu, aby si stáhl 200MB instala- 
ci, a ne každý vlastní Half-Life (i když ti, co 
ho nemají, by se měli stydět). 


Vzhledem k tomu, že dneškem lze považo- 
vat DoD za samostatnou hru, nebudeme se 
|v recenzi příliš zabývat detailními popisy změn 
od předchozí verze, ale zaměříme se spíš na 


srovnání s přímými žánrovými konkurenty, jimiž 
jsou především Battlefield 1942 a Retum to 
Castle Wolfenstein. Ačkoliv jsou oba tituly dale- 
ko novějšího data a pohání je nesrovnatelně vy- 
spělejší enginy, uvidíme, že DoD není zdaleka 
bez šance a má stále co nabídnout. 

Princip hry je jednoduchý — vyberete si 
stranu, za kterou budete válčit, třídu, a můžete 
vyrazit. Tradiční rozdělení Axis vs. Allies (Osa 
vs. Spojenci) najdeme i zde. V nové verzi 1.0 
(což je právě retailové balení) přibyli k Něm- 
cům a Američanům také Britové s unikátními 
zbraněmi a modely postav. Třídní systém (her- 
ní, ne ten marxistický) známe již z dob Team 
Fortress. I tady je k dispozici mnoho různých 
možností — od pěšáků s puškou přes seržanty 
se samopaly až k podpůrným střelcům s kulo- 
mety na dvounožkách. Každá zbraň má své 
vlastnosti, které vidíte v podobě přehledných 
grafů při výběru třídy. Některé z nich mají také 


Oficiální stránka DoD. Najdete zde zdarma ke stažení 
mod do HL, popisy map, zbraní a podobně. 
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nejrůznější speciality: například kulometem 
v běhu trefíte všechno možné, většinou však ne 
to, co chcete. Je tedy třeba zalehnout a rozložit 
podstavec, pak se z kulometu stane vražedná 
zbraň. S odstřelovací puškou je to stejné — mu- 
síte si najít klidné místečko, kde budete moci 


v klidu rozsévat smrt na dálku. Ostatní zbraně 
jsou víceméně klasické — několik druhů samo- 
palů, pistole, granáty a podobně. Nenajdete 
zde ovšem lékárničky ani jiné možnosti, jak do- 
plňovat zdraví. Plusem oproti ostatním hrám 
však je možnost v průběhu boje měnit zbraně — 
stačí odhodit samopal a popadnout protitanko- 
vou střelu nebo si stoupnout k pevně ukotvené- 
mu minometu a naslepo dělat podporu útočí- 
cím kamarádům. 

Herní principy vás ničím nepřekvapí. Prv- 
ním ze dvou typů map jsou boje o vlajky, které 
jsou rozmístěné rovnoměrně v blízkosti důleži- 
tých bodů. Zabrat prapor jde dvěma způsoby: 
buď přes něj prostě přeběhnete, nebo je nutné 
držet nějakou dobu jeho okolí pod kontrolou 
tedy neumřít). Čím více lidí se v daném pro- 
storu nachází, tím kratší je potřebný časový in- 
terval, Dobře se zde projeví sehranost týmů, lze 
také vymýšlet různé strategie útoku a postupu. 
Druhý typ map je úkolový. Plníte v nich speci- 
fické mise — třeba zničit houfnici, zajmout cis- 
ternu s benzinem apod. Bohužel na většině ser- 
verů se tyto mapy příliš nehrají, přednost 
dostávají vlajkové (že by podobné problémy ja- 
ko v CS s rukojmími?). Každopádně variabilita 
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Stránky německé komunity fanoušků DoD. 
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lokací je velká, zahrnuje prakticky všechna vel- 
ká bojiště v Evropě. Do Ruska, Afriky či Ticho- 
moří se zatím bohužel nepodíváme. 

V každé hře tohoto typu je velmi důležitý 
systém zranění. V DoD jsou poměrně propra- 
cované hitboxy, nicméně síla zbraní je taková, 
že prakticky není rozdíl, jestli vás někdo trefí do 
hrudi, či do hlavy — výsledek se pokaždé rovná 
smrti. Zde se velmi projeví nutnost rychlého 
připojení k internetu, protože s pingem nad 100 
prakticky nemáte šanci obstát — rozhoduje kaž- 
dá kulka. Také dovednosti hráčů se velmi liší. 
Vzhledem k tomu že DoDnení tak populární ja- 
ko CS, je stále dost velká naděje, že si i jako na- 
prostí nováčci vcelku zahrajete. Naproti tomu 
občas potkáte lidi, kteří sice běhají s opako- 
vačkou, ale střílejí z ní s přesností snipera 
a rychlostí kulometčíka. Pak nezbývá než se 
schovat a bud házet granáty, nebo počkat na ši- 
kovnější spoluhráče. 

Při pobíhání po mapě a poskakování po 
troskách francouzského venkova přijde ke slo- 
vu také stamina — fyzická energie. Tu spotřebu- 
jete při skoku či při úprku vpřed (nebo i vzad, 
berete-li do zaječích). Ve chvíli, kdy staminu 
spotřebujete, zpomalí se vaše pohyby a stane- 
te se ještě zranitelnějšími. Stačí se však na 
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Další neoficiální stránky, které vynikají podrobným 
manuálem ke hře, který je obsáhlejší než ten oficiální. 


chvíli zastavit, vydýchat se, a je vše v nejlepším 
pořádku. 

Grafické zpracování dnes již asi nikoho ne- 
ohromí, engine z Half-Lifu má přece jenom svá 
nejlepší léta za sebou. Autorům však patří hold 
za propracovanost modelů, ty se s vědci z Me- 
sa Facility nedají srovnávat. Velkou výhodou je 
naopak hardwarová nenáročnost. Na lepším 
počítači si pohodlně zahrajete ve vysokých roz- 
lišeních a stále budete mít velkou rezervu vý- 
konu na exploze a jiné efekty. Změn oproti 
předchozím verzím doznal také hudební do- 
provod, který je nyní pestřejší. Mnohé hráče 
potěší implementovaná hlasová komunikace, 
takže už není zapotřebí používat žádné rezi- 
dentní programy. 
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Stránka věnovaná výhradně mapám pro DoD. Zde 
seženete snad všechny mapy, které se kdy objevily. 


Jediným problémem DoDĎ jsou momentál- 
ně servery. U nás jich je pomálu, spíše si za- 
hrajete v Německu či jinde v západní Evropě. 
Jenže zde je zase potíž s pingy. Modemista se 
v zahraničí nechytne, majitelé ISDN jsou na 
tom o něco lépe. Ideální je připojení přes ka- 
belovou televizi či ADSL. Právě nyní, s vydá- 
ním retailové verze, by se však situace mohla 
změnit a mohla by u nás vyrůst soběstačná 
hráčská komunita. I proto, že DoD by měl být 
titulem relativně dostupným. A nezapomeňte, 
že stále máte možnost koupit si jen starý do- 
brý Half-Life a Day of Defeat si stáhnout zdar- 
ma z internetu. 

Jan Rod 
03G0447 


hledáte na mnoha fanouškovských stránkách zároveň. 
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ESWC 2003 

Letos poprvé měli naši hráči šanci kvalifikovat 
se na Electronic-Sports World Cup, který pro- 
běhne ve dnech 8.—13. července ve francouz- 
ském Poitiers. Oficiálními hrami ESWC 2003 
jsou Counter-Stnke, Warcraft IIIa Unreal Tour- 
nament 2003. Kromě českého a slovenského tý- 
mu by na finále World Cupu měl odjet i dívčí 
CS tým. V rámci ESWC totiž bude zvláštní CS 
turnaj vyhrazený krásnějšímu pohlaví. Českou 
republiku by měly ve Francii reprezentovat dá- 
my z klanu Confessors of Monologue, a to bez 
jakýchkoliv kvalifikací. Ptáte se proč? Inu proto, 
že žádné jiné ženské družstvo v Česku neexis- 
tuje. Ve velkém finále budou nejlepší světoví 
hráči soupeřit o zajímavé ceny. Konkrétně 


v Counter-Striku jde o 100 tisíc dolarů v hoto- 
vosti a Warcraft IITi Unreal Toumament 2003 
přinesou vítězi částku 20 tisíc dolarů. O tom, 
kdo vyhrál a jak se nám na ESWC 2003 dařilo, 
vás budeme samozřejmě informovat. 


PG Chalienge 2003 

Již tradiční akce společnosti ProGamers pro- 
běhne poněkud nezvykle namísto v Praze 
v Karlových Varech, a to ve dnech 10.-13. čer- 
vence 2003. Klání je rozděleno na dvě základní 
části. První jsou „invitational“ turnaje, kdy se ve 
vybraných hrách postaví osmi nejlepším čes- 
kým týmům z PG Herního festivalu osm pozva- 
ných zahraničních družstev. Druhou část před- 
stavují kvalifikace na další akci ProGamers, 
která nese název Mistrovství České republiky. 
Je otázkou, do jaké míry se podaří, aby proti so- 
bě stáli nejlepší hráči z Česka a světa, jelikož 
svým termínem PG Challenge koliduje 
s ESWC ve Francii (viz zpráva výše), kde by se 
v onen čas měla nacházet jak naše, tak světová 
herní špička. Nu, nechejme se překvapit. 

A jaké tituly se budou na PGCH hráť? Na 
invitational turnajích to bude Counter-Strike, 
Warcraft III, Unreal Tournament 2005, Starcraft: 
Broodwar, Ouake III Arena a Age of Mythology. 
V rámci kvalifikací na MČR budou předmětem 
střetnutí Counter-Strike, Warcraft III, Starcraft: 
Broodwar a Age of Mythology. Pokud snad něk- 
teří hráči nejsou pozvaní do turnajů a ani se ne- 


e-snoris 


chtějí kvalifikovat na MČR, mohou se účastnit 
turnajů v BYOC (BringYourOwnComputer — 
musíte si tedy s sebou přivézt svůj počítač), 
kde se budou hrát tituly Counter-Strike, War- 
craft III, Unreal Tournament 2003, Starcraft: 
Broodwar, Ouaké III Arena, Age of Mythology 
a Day of Defeat. 


Festival Fantazie GameStar 

FF GS je součástí projektu Festival Fantazie, 
což je mezinárodní setkání fanoušků literatury, 
filmu, internetu a her, zaměřených na science 
fiction, vyspělé technologie, fantasy, mytologii, 
horor, kosmonautiku, astronomii, UFO, záhady, 
historii a budoucnost. V ČR navazuje na boha- 
tou tradici podobných setkání, tzv. conů. Nás 


zajímá samozřejmě část věnovaná PC hrám, 
což je Festival Fantazie GameStar. Ve dnech 
2.—6. července 2003 se v Chotěboři můžete zú- 
častnit turnajů pro začátečníky i pokročilé ve 
hrách Counter-Strike, Ouake III Arena, Original 
War Legenda a Monarchia. Pokud už máte 
elektronické zábavy plné zuby a chcete si vy- 
zkoušet, jak se hraje bez PC, tak se můžete na 
stejné akci podívat na různé karetní a deskové 
hry, figurkové stolní bitvy a dokonce venkovní 
souboje či paintball, V rámci akcí Filmový Fes- 


7 


tival Fantazie, Festival Fantazie Parcon-Avalcon 
a Literární festival Vysočina můžete na stejném 
místě navštívit i promítání filmů s fantasy a sci- 
fi tematikou, odborné přednášky na tatáž téma- 
ta, výstavu obrazů, besedy s autory, případně 
navštívit divadlo. 


Altar interactive LAN party 
Brněnskou firmu Altar interactive známe pře- 
devším jako tvůrce her Fish Fillets, Original 
War nebo strategie UFO: Aftermath, která se 
právě teď v jejich dílnách dokončuje. Zřejmě se 
cítili unaveni a chtěli se povyrazit a odreagovat 
se od neustálé práce, takže uspořádali LAN 
party ve hrách Ouake III Arena a Warcraft III. 
Netradiční organizátor měl i netradiční ceny — 
pánské parfémy značky Benetton. Akce probě- 
hla v Brně ve dnech 6.-8. června ve středisku 
Omega na Musilově ulici a zúčastnilo se jí cca 
60 hráčů. Turnaj ve Warcraftu vyhrál nEph.Gia- 
como, a získal tak originální pohár Altar, profe- 
sionální podložku pod myš Everglide, pánskou 
toaletní vodu Paradise Inferno, roční předplat- 
né časopisu GameStar, 1500 Kč v hotovosti 
a hru Onginal War. V Ouake III turnaji zvítězil 
EnS.Destruktor, který si donesl Altar pohár, 
profesionální podložku Everglide, batoh Playli- 
fe, toaletní vodu Playlife, roční předplatné ča- 
sopisu GameStar a finanční hotovost 1500 Kč. 
Doufejme, že tato aktivita lidí z Altar interactive 
nebude ojedinělá a že se můžeme těšit i na dal- 
ší podobné LAN party. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0448 


Stránky Altar interactive LAN party 
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30. května 2003 druhý Friday Night Ga- 

me (FNG), pořádaný v rámci ESL lig 
společností e-Sport Entertainment ve Village 
Cinemas Centru Černý Most v Praze. Vzhle- 
dem k velkému diváckému zájmu a hladké- 
mu průběhu můžeme prohlásit, že akce do- 
padla úspěšně. 


P řed vyprodaným sálem proběhl v pátek 


Drobné výtky a nespokojenost se snesly 
jen na adresu komentátora večera. Ačkoliv se 
jednalo o profesionálního moderátora, jeho 
znalost herního prostředí byla poněkud nedo- 
stačující a některé jeho poznámky vyvolávaly 
salvy smíchu, Diváci přesto byli v drtivé většině 
spokojeni, a toi ti, kteří na FNG zavítali jen ná- 
hodou. Prostě šli do kina a zaujala je právě tato 
akce. V hledišti byli dokonce lidé o několik ge- 
nerací starší než samotní hráči, a i ti sledovali 
program se zájmem až do úplného konce. 
Hosté měli také možnost zúčastnit se několika 
soutěží a kvízů, mohli se podívat na krátká vi- 
dea sloužící k představení jednotlivých map 
a jako bonus viděli trailer ze závěrečné části 
matrixovské trilogie — The Matrix Revolutions. 
Těžištěm programu ale samozřejmě byly ligové 
zápasy, tentokrát ve hře Warcraft III a v obligát- 
ním Counter-Striku. 


Warcraft III 
Ve hře Warcraft III se utkali špičkoví hráči 
nEph.Giacomo a xG.Uno. Giacomo vlétl na 
českou Warcraft III scénu doslova jako blesk 
a ihned se zařadil mezi nejlepší z nejlepších. 


Stránky klanu Dark Ana = první alta ářtaí 
DAx6. 


Pochopitelně to nebyla náhoda — mezi špičku 
patřil už ve Starcraftu, a jelikož jsou si oba tyto 
tituly podobné, nebyl pro něj žádný problém 
rychle se přeorientovat na novější a mnohem 
perspektivnější Warcraft. Během poměrně 
krátké doby dosáhl mnoha úspěchů, například 
dokázal zvítězit na PG Herním festivalu a sa- 
mozřejmě se mu daří i v ESL, kde je momen- 
tálně na prvním místě. Giacomo hraje za rasu 
nemrtvých. 

Unův osud se v mnohém podobá tomu 
Giacomovu. Na Warcraft III přešel ze Starcraf- 
tu, ve kterém také patřil mezi nejužší špičku 
české scény. Účastní se všech možných turna- 
jů a pravidelně na nich obsazuje jednu z me- 
dailových pozic. Například z již zmiňovaného 
PG HF si přivezl bronz. V ESL je momentálně 


noh 

na 8. místě s již jistým postupem do elitní Pro- 
Series. Uno hraje za rasu orků, která má proti 
nemrtvým celou řadu výhod. 

XG.Uno si zvolil mapu Gnoll Wood 
a nEph.Giacomo mapu Scorched Basin. Po ho- 
dinu trvajícím velmi poutavém a napínavém zá- 
pase vyhrál favorizovaný Giacomo, ačkoliv se 
na první mapě v jednu chvíli zdálo, že jej Uno 
porazí. 


Counter-Strike 

Na stránkách www.e-sports.cz probíhala anke- 
ta o to, které CS klany se mají druhého FNG zú- 
častnit. Začaly se však ozývat postupně sílící 
hlasy, upozorňující na skutečnost, že kterékoliv 
z nabízených utkání by mělo příliš jednoznačný 
průběh. Proto byl týden před FNG zvolen jiný 


Teáě polovině dř MAA noky tan Sea 
Gens. 


zápas, a to mezi silně vyrovnanými soupeři, 
kteří patří bezpochyby mezi špičku české a slo- 
venské scény. Utkaly se klany Necroraisers 
(Slovensko) a DAxG. Oba týmy mají vysoké 
ambice a vzájemně spolu bojují o druhé místo 
na pomyslném českém žebříčku za Neophyte. 
Hrálo se na mapách de train a de clanl mill, 
Zatímco první z nich je už staršího data| 
a všechny týmy, které berou CS vážně, mají své 
taktiky obrany i útoku, mapa clanl mill je rela- 
tivně nová a v Evropě zatím nemá moc silnou 
tradici. Za DA.xG nastoupili AraFat, Diablo, 
michl, Mrlce a z-man, proti nim na straně NR 
stáli (či spíš seděli) Avo, Balu, m4rio, plus- a Ri- 
ki. Na první mapě (de train) hráli DA.xG za te- 
ronisty (T) a NR samozřejmě za protiteroristy! 
(CT), zápas skončil výsledkem 7:5. Pak se 
strany vyměnily a s nimi i kolo štěstěny — 
DA.xG prohráli s výsledkem 4:8. Na mapě 
de clanl mill začínali DA.xG za CT, výsledné 
skóre bylo 7:5. Před poslední čtvrtinou byl tedy 
stav nerozhodný 18:18. V tuto chvíli se však 
přestalo DA.xG dařit a v poslední části zápasu 
prohráli sedm kol po sobě. Celkově byli tedy! 
Necroraisers lepší a zaslouženě vyhráli 25:18. 
V každém případě se jednalo o poutavý 
a napínavý zápas, který byl okořeněn skvě- 
lým komentářem hráče s přezdívkou hawai 
a všichni si přišli na své. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0449 


Nové stránky bojovníků z Pisíké. 
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World Cyber Games jsme již několi- 
O krát psali, takže nějaké dlouhé před- 

stavování olympiády v PC hrách by 
asi bylo nošením dříví do lesa — kdo to s po- 
čítačovými hrami myslí alespoň trochu vážně, 
jistě o této akci již slyšel. A je to tu: národní 
kvalifikace začínají. 


Letošní finále WCG bude probíhat v hlav- 
ním městě Jižní Koreje Soulu ve dnech 13.-18. 


října 2003 v komplexu Olympic Park. Zúčastní 
se jej hráči z více než 50 zemí světa, chybět me- 
zi nimi nebudou ani reprezentanti České a Slo- 
'venské republiky. Oficiálními hrami WCG 2003 
jsou Age of Mythology, Counter-Strike, FIFA 
4003, Starcraft: Broodwar Unreal Tourmament 
4003 a Warcraft III, 

České a slovenské národní kvalifikace po- 
řádá letos společnost e-Sport Entertainment. 


zem nea 


Oficiální stránky World Cyber Games. 


Česká republika vysílá zástupce všech her, 
Slovenská republika se účastní klání ve hrách 
Counter-Strike, Starcraft: Broodwar Unreal 
Tourmament 2003 a Warcraft III. České široké 
kvalifikace budou probíhat výhradně off-line ve 
vybraných WCG 2003 certifikovaných hernách, 
a to Praze, Brně, Liberci, Českých Budějovi- 
cích a Ostravě. Bojů o postup je možné se 
účastnit po celé prázdniny, tedy v měsících čer- 
venci a srpnu, a to i opakovaně! Pokud se vám 
nepodaří uspět v jedné herně, můžete se při- 
hlásit na další termín, a třeba i do jiného města. 
Na stránkách wcg2003.e-sports.cz je k dispozi- 
ci podrobný harmonogram akcí, tedy kdy, kde 
a do jaké hry kvalifikace probíhají. Samozřej- 
mě, že souboje v Counter-Striku budou vzhle- 


dem k velkému počtu hráčů probíhat ve všech 
soutěžních místech, ale například zájemcům 
o FIFA 2003 nezbývá nic jiného než přijet do 
Prahy. Protože na stránkách budou také sezna- 
my účastníků, je možné si vybrat hernu, kde 
podle vás nebude příliš silná konkurence, a tu- 
díž kde budete mít největší šance uspět. A když 
už jsme se zmínili o FIFA 2003, musíme říct, že 
konkrétně v tomto titulu je konkurence mini- 
mální, protože se mu v Česku na sportovní 
úrovni moc lidí nevěnuje. Je tu tedy velká šan- 
ce dostat se hladce přinejmenším na národní 
finále do Brna — a dle informací z důvěryhod- 
ného zdroje se například v klanu Neophyte 
chce právě do této hry přihlásit kdekdo. Ale 
dost legrácek, teď už zase vážně. Každý zare- 
gistrovaný hráč získává různé výhody, jako na- 
příklad jedno číslo časopisu GameStar, před- 
platné týdeníku Computerworld a měsíčníku 
Business World do konce roku 2003. 


Oficiální stránky národních kvalifikací pro Českou 
a Slovenskou republiku. 


Slovenské základní kvalifikace budou pro- 
bíhat v městech Bratislava, Banská Bystrica 
a Košice opět v certifikovaných hernách WCG 
2003, jejichž seznam, přesné termíny, místa 
a hry, ve kterých je možné se kvalifikovat, na- 
jdete taktéž na výše uvedených stránkách. 
Obecně platí, že čeští hráči musejí být občany! 
České republiky a kvalifikují se na územní Čes- 
ké republiky a slovenští hráči musejí být obča- 
ny Slovenské republiky a kvalifikují se na Slo- 
vensku. Národní finále obou států proběhne 
v brněnském Boby Centru ve dnech 13.—14. 9. 
2003. Pokud tedy hrajete některý z oficiálních ti- 
tulů WCG 2003, splňujete podmínky registrace 
a dovršíte do 1. října 2003 věk 15.let, neváhejte 


a zkuste to. Nu, a my ostatní doufejme, že naše 
letošní výprava do Koreje bude přinejmenším 
stejně úspěšná jako ta loňská. Připomeňme, že 
právě na WCG 2002 se Counter-Strike tým kla- 
nu Neophyte svým skvělým 5. místem zařadil 
mezi nejlepší světová družstva. 
Petra „Félie“ Albrechtová 
03G0450 


Nu stránkách e-sports se toho o WCG 2003 dozvíte 
vždycky víc než dost. 
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Jsem váš nový čtenář od čísla 52, a protože ja- 

ko nováček nemám co kritizovat, slibuji, že se 

pokusím být co nejmírnější. Ona vlastně kriti- 
ka na váš časopis ani není potřeba. Tak já 
začnu. 

„ CD jsou skvělá, hlavně videa s českým da- 
bingem. Moc vám děkuji za ovladač na 
nVidii, hodně jsem ho potřeboval. Ale 
chtělo by to více češtin. Nešlo by to nějak 
zařídit? 

„Recenze jsou také dobré, ale chtělo by to 

více humoru. Jinak prostor na recenze je 

tak akorát, nechte ho tak být. 

Rubrika Hardware je báječná, obzvlášť pak 

Minimální a ideální herní sestava. 

„ ČKD? Taktéž báječné. 

, TechNews? Zbytečnost, stejně jako On-li- 
ne. Místo těchto rubrik byste mohli rozšířit 
Dopisy nebo Hardware. 

„ Dopisy jsou v pohodě, ale zdálo se mi, že 
vás všichni jen chválí. V jednom dopise by- 
la zmínka o tom, že si dopisy píšete sami. 
Je to pravda? Jednoznačnou odpověď na 
tuto otázku mi poskytnete tím, že tento do- 
pis zveřejníte. 

7. Tipy a triky? Nevím, jestli jsou Tipy a triky 
nastálo, ale chtěl bych se zeptat, jestli tam 
byly nebo budou kompletní návody na hry. 

Jinak jste fajn. 

Váš čerstvý třináctiletý čtenář 
Šohaj 
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P 8.: Divnej nick co? 

P PS.: Asi si vás předplatím. 

PPPS: Je to moje první číslo a už mám své- 
ho oblíbeného redaktora — přesněji šéfredak- 
tora Jiřího Sládka. Nic proti ostatním. 
PPPPS: Velice lituji korektorku. Promiňte 
mi ty chyby (jsou tam vůbec nějaký?) Čeština 
je pro mě těžká. 

PPPPPS: Propadala jste někdy z češtiny? 
(nemusíte odpovídat) 


Ahoj! 

Kritizovat se vůbec neboj, klidně příště tro- 

chu přitlač na pilu :o). 

I. Snažíme se dávat tolik češtin, kolik seže- 
neme. Ono to není,až tak lehké, ale třeba 
v tomto GamesStárů najdeš čtyři nové a na 
DVD ještě ktomu více než 130 starších češ- 
tin, což je docela slušné, ne? 

2. Snažímé se rečenze občas několiká vtípky 
zpestřit, ale na druhou straňůí se bojíme, 
abychom neupadli do trapnosti a kýčovi- 
tosti— to bychom opravdu neradi. Méně je 
někdy více. 

3. + 4. Výborně! Jsme rádi, že se ti líbí. 

5. Vidíš, a spousta lidí si zas myslí opak. Mi- 
mo jiné i z tohoto důvodu jsme v tomto 
čísle přinesli čtenářům velkou anketu, kde 
mohóu všichni vyjádřit své názory na 
skladbu časopisu. Takže pokud chceš něja- 
kou rubriku zkrátit a jinou naopak rozší- 
řit, neváhej a pošli nám své odpovědi. 

6. My opravdu memůžéme za to, že na naši 
adresu chodí více chvály než kritiky. Dopi- 
SY si sami vážně nepíšeme. Stačí, že na ně 
sami odpovídáme... :0). Takže — dostal jsí 
svou odpověď? 

7. V rubrice Tipy a triky jsou spíše kompletní 
návody než nějaké krátké rady, prostě jak 
kdy. Dost možná, že rubriku přejmenuje- 
me, abychom čtenáře nemátli :o). 


P. $.: No, známe i divnější. (třeba UltraŠun- 
ka — pozn. Tomáš) 

P. P. S.: To je super, tak do toho! 

P. P. P. S.: To je asi proto, že tak málo píšu 
a nekazím časopis svými výlevy tolik jako 
ostatní :0) — Jirka. 

P. P. P. P. S.: Chyb bylo minimálně, ale díky za 
účast, všichni se teď v redakci díky čtenářům 
snaží být na mě hodní, i když kvůli tomu mu- 
sejí potlačovat svou pravou povahu :-). 

P. P. P. P. P. S.: Nepropadala, ale celou zá- 
kladku mi hrozila trojka, kterou jsem nako- 


dopis měsíce 


Dopisy nepíši příliš často — asi jsem moc zle- 
nivěl, ale výjimka potvrzuje pravidlo. Chci vás 
pochválit za příjemné změny v GameStaru. 

Mám jej předplacený už od prvního čísla (nul- 

té mám doma taky). Zpočátku jsem sledoval 

změny s odstupem a nemohl jsem pochopit 
jejich smysl, ale dnes jsem rád, že proběhly — 
časopis si (dle mého názoru) upevnil pozici 
nejlepšího herního magazínu u nás. Design 

CD je mnohem lepší a přehlednější než ten 

předchozí. Mám ovšem také pár připomínek: 

I. Jelikož budete vydávat také časopis s DVD, 
bylo by celkem dobré uspořádat soutěž 
o mechaniky, protože například studenti ja- 
ko já si nemohou dovolit je koupit. 

2. Docela by mne jako plná hra potěšila něja- 
ká RTS nebo letecký simulátor (ale to asi 
neprojde, co? :-)). 

3. Rubrika Budget je skvělá, protože tam zji- 
stím, kolik stojí starší kvalitní hry a mohu 
se rozhodnout si je koupit. 


4. Nechcete také založit rubriku, ve které 
byste zveřejňovali ceny komponent (klid- 
ně i starších)? Myslím si totiž, že by to 
bylo ideální pro ty, kteří chtějí zvýšit vý- 
kon svého počítače a nemohou (či ne- 
chtějí) do toho investovat příliš mnoho 
peněz. 

Tak to bude asi tak všechno. Hodně štěstí do 

další práce ve zlepšování časopisu. 

Váš věrný čtenář 
The Flyingman 

P. S.: Pozdravujte všechny, kteří mají rádi mí- 

rové letecké simulátory. 


Ahoj Flyingmane, 

díky za dopis (a za to, že jsi, jak sám říkáš, 

přemohl svoji lenost :o)). Ceníme si tvé 

chvály i připomínek. 

1. Máš pravdu, pokusíme se soutěž o DVD 
uspořádat. Zatím jsme připravili ales- 
poň slevový kupon na nákup DVD me- 


nec v 8. třídě obdržela. Na střední školu 
jsem se pak dostala díky vítězství v matema- 
tické olympiádě, takže trochu klikatá cesta 
k budoucí korektorce. 
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kupujem si'vás už od 1. čísla. A teraz vám na- 

píšem niekolko slov v bodoch. 

b+Grafika je velmi dobrá. 

2. Recenzie sú prehladnejšie ako u iných ča- 
sopisov, A páčia sa mi popisky pri obráz- 
koch. 

3. Nechápem rozdiel medzi eXtra a Preview. 
Prosím výsvetlíte mi to? 

4. Dabing a Budget sú velmi užitočné. 

5. Hardware — dobrá rubrika, ale ja nemám 
tolko peňazí. 

6, GDI = čo dodat, skvelé. 

T7:CD2 — páči sa mi, že ste konečne zrušili 
plnú hru. Videá a špeciáli sú skvelé, 

8. Mohliby ste zaviesť rubriku Retro. V nej by 
každý mesiac bola iná téma, napr. akčné, 
stratégie, simulátory atd. A z nich by ste vy- 
berali tie najlepšie hry, čo boli a sú. 

9. Súhlasím s tými, čo chcú anketu o plnej 
hre. Ale viem, že sa to móže všetko zmenit. 

10. Poraďte mi, akú grafickú kartu si mám 

kúpiť. 

11. Aby ste napísali recenziu, hráte demá, 

alebo plné hry? 

12. Aká je teraz atmosféra v GameStare? 

Tak čau. 

Adam Osztatni 
z Nových Zámkov na Slovensku 


P S.: Dali by ste do GameSaru módy pre hru 
Max Payne? 
PPS.: Neviem zohnať GameStar s DVD. 


Ahoj Adame! 

Takže ke tvým připomínkám a postřehům. 
I. Díky, oba Tomášové tohle rádi slyší. 

2. Tohle slyšíme rádi úplně všichni. 


chaniky v Hypernově — a myslíme, že 
cena 1299 Kč již není nikterak drastická. 

„Letecký simulátor ti slíbit nemůžeme, 
jelikož se bohužel nejedná o příliš „ma- 
sový“ žánr a spousta čtenářů by takovou 
hrou mohla být zklamána. Na druhou 
stranu realtimové strategie jsme publi- 
kovali v poslední době dvě (Kohan: Ah- 
riman's Gift a Seven Kingdoms II) a do 
konce roku se ještě jedna s největší 
pravděpodobností objeví. Mělo by se 
jednat o titul kvalitní a nepříliš starý. 

. Přesně proto jsme ji zavedli. A ve dvoj- 
čísle jsme ji díky většímu prostoru ještě 
zvětšili. 

4. Tuhle funkci částečně (uznáváme, že 
opravdu jen částečně) plní úvodní slou- 
pek v rubrice Hardware — Minimální 
a ideální herní sestava. Nad tvým nápa- 
dem se ale ještě určitě zamyslíme. 

P S.: Určitě budeme. 
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3. Možná se nejednalo o příliš patrnou změ- 
nu, ale rozdělení na Preview a eXtra jsme 
zrušili už před několika měsíci. Nyní v ča- 
sopise najdeš jen Preview (ať už se jedná 
o článek sepsaný na základě informací, ne- 
bo jako dojmy z novinářské preview verze 
nějaké hry) a vždy na začátku jeden článek 
Těšíme se. To je vlastně také preview, ale 
zaměřené na nějaký velice nadějný a oče- 
kávaný titul, zkrátka na hru, na kterou se 
opravdu těšíme. 

4. To jsme rádi. 

5. No, možná ti pomůže alespoň minirubrika 
Minimální herní sestava (na začátku hard- 
warové sekce), ve které se dozvíš, jak lev- 
ně pořídit dobrý herní počítač. 

6 + 7. Díky. 

8. Pravidelnou rubriku Retro zatím ne- 
chystáme, ale zrovna v tomhle čísle jsme 
se poohlédli po historii žánru RPG, 

9. Jak už jsme několikrát napsali, zavést hla- 
sování o plné hře je skutečně problém. Ale 
ve velké anketě zveřejněné v tomto čísle 
nás zajímá i žánr her, který mají naši čte- 
náři nejraději — a na základě výsledků sa- 
mozřejmě budeme o covermountingu roz- 
hodovat. 

10.To záleží na mnoha okolnostech — napří- 
klad na maximální ceně, kterou jsi ocho- 
ten zaplatit, na typu her, které máš rád... 
Zkus napsat Lukášovi Erbenovi konkrét- 
nější e-mail a on se ti určitě pokusí odpo- 
vědět třeba v ČKD. 

II. Recenze samozřejmě píšeme zásadně z pl- 
ných verzí nebo z takzvaných review kódů, 
tedy novinářských verzí určených k recen- 
zi. Je ovšem smutnou skutečností, že ne 
všechny časopisy se tímto pravidlem řídí. 

12. Teď, 12. června ve 13:09 je tady skutečně 
horko... Ale pokud máš na mysli atmosfé- 
ru v redakci obecně, tak je myslím skvě- 
lá. Dobré vztahy ovšem nepanují jen me- 
zi redaktory, ale i mezi redakcí a exter- 
nisty. Například na konci června, tedy ve 
chvíli, kdy se tohle číslo dostává na pulty 
obchodů, jedeme na společnou víkendo- 
vou... a teď nevím, jestli mám popravdě 
napsat „pařbu“... ne, raději ne, nechce- 
me si pokazit image slušných hochů a dí- 
vek... takže jedeme na společné víkendo- 
vé posezení nad jedním, maximálně 
dvěma půllitry piva, heč! (jak jinak, jen 
doufám, že mi chalupu nerozboříte, sluš- 
ní hoši a dívky! — pozn. Katka) 


P. S.: Nějaké modifikace do hry Max Payne 
určitě v blízké době zařadíme na DVD, a jak- 
mile přijde na řadu další akční speciál na CD, 
najdeš je i tam. 

P. P. S.: DVD vychází až od tohoto čísla, tedy 
GameStaru 53. Není k dostání ve všech stán- 
cích, ale seženeš jej ve všech hypermarke- 
tech Tesco, Hypernova, Globus a Carrefour. 
Více informací najdeš na straně 76. 
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nechci vám psát, že jste super a tak podobně 
— to už jistě víte a zvlášť vaše recenze a CD 
jsou super. Jen to kazí, že nemáte plakát; mys- 
lím že by se vydrželo i zdražení o pár korun, 


jen aby byl v každém čísle kvalitní plakát. 
K vašim CD - jsou určitě super, ale nechápu, 
proč tam dáváte trailery na různé „Prague 
Open“ a tak, když je to stejně jenom 4 minuty 
hudby a titulků a potom mi to napíše, ať se po- 
dívám na internet pro plnou verzi... myslím, 
že je to tam úplně zbytečně. Na vašem CD je 
taky program Radioactive Cheater, ale ten se 
mi zdá hodně špatný a navrhl bych tam umís- 
tit Scorpion's WinCheater — tam je spousta 
cheatů, které většinou fungují (na rozdíl od 
RC), super návodů, vtipů a easter eggů. 
Zkuste se prosím domluvit ohledně umístění 
WinCheateru na vaše CD (má nějakých 10 
MB). A nakonec se chci zeptat, jestli byste 
nemohli dát na CD ovladače pro GeForce4 
určené pro Windows XP (nevím, jestli stejně 
fungují i ty, co tam jsou teď, viděl jsem, že 
jsou pro 98/2000/Me). Jestli jsem něco vyne- 
chal, tak sorry. 

Navždy váš Travas 


P 8.: Když jsem u vás něco vyhrál, za jak 
dlouho mi to dojde?? 
PPS.: Omlouvám se za pravopisné chyby. 


Čau Travasi, 

takže stručně k tvým postřehům. $ videi 
z Prague Open 2 podobných akcí máš tak tro- 
chu pravdu, V budoucnu chčeme,videa z on- 
-line hrání pojmout trochu jinak — například 
jako záznam zápasu špičkových hráčů a po- 
dobně.'Co se programu Scorpion's WinChea- 
ter týče, tak pro tébe máme dobrou zprávu. 
V torfito čísle ho na CD/DVD najdeš, a pokud, 
se nic nepokazí, tak ses ním budeš setkáVát 
pravidelně, 


P./$.: Jak'kdy, ale obecně bý to nemělo trvat 
vícesiéž dva týdny od zveřejnění jmen výher- 
Ců"vačasopise. Vzhledem k tomu, že v'po- 
slední době pořádáme soutěží opravdu hod- 
ně, tak si výherci holť pár:dní musejí počkat. 
P. P. S.: Není třeba se omlouvat, mócjich ne- 


bylo a navíc kdyby nikdo žádné chyby nedě“=| © 


lal, neměla bych co na práci, a tudíž bych se 
nemohla dennodenně setkávat s těmi slušný- 
mi hochy z redakce, již byli zmíněni v před- 
chozí odpovědi. 

1! 
Jakožto váš předplatitel (již od začátku) jsem 
prošel všemi změnami spolu s GameSta- 
rem. V poslední době jsou však tyto úpravy 
tak výrazné, že jsem se rozhodl vám napsat 
„stručný“ dopis. 
Nejprve jedna z mých vlezlých proseb. Co 
takhle rubrika či sloupek, ve které byste nám 
trochu přiblížili redakci (software a hardware, 
s nimiž pracujete, a třeba i kolik berete :o)). 
Dalším bodem mého dopisu je ono často 
omílané téma plná hra. Já vím, já vím, něko- 
mu se covermountované tituly líbí, ale z mé- 
ho úhlu pohledu bych spíše ocenil více vi- 
deí, modů atd. Nechci tím říci, že by plné 
hry byly vyloženě špatné, ale přece jenom 
kdybyste zařadili třeba Half-Life a na stejné 
CD (DVD) dali i CS 1.5 s POD Bot 2.6 nebo 
třeba nejnovější DoD i s boty, mnoho lidí by 
to ocenilo. 


Na závěr bych se chtěl omluvit za to, že jsem 

vás všechny, kteří se zabývali mým dopisem, 

zdržel od hraní :o) a za ty chyby (já se fakt 
snažil). 

Váš předplatitel Favel Kristián 

alias Mr. Penguin 


P S.: V některých článcích jsou lidé, kteří ne- 
jsou napsáni v „Profilu“ — oni jsou co? A neví- 
te, co se stalo s panem Papíkem? 


Ahoj, Pavle, 

děkujeme za dopis. Nejsme si úplně jisti, 
zda by někoho zajímaly podrobnosti z re- 
dakčního života (kolik bereme stejně nemů- 
žeme prozradit, jelikož bychom tak porušili 
pracovní smlouvu :0)), ale myslíme si, že 
dvoustrana před recenzemi s představením 
redakce je až až. A nemysli si, že tu pracu- 
jeme jen na super nabušených strojích se 


Nevíte si při hraní rady? 
Nemáte výtisk GameStaru, ve kterém 
byl vydán návod ke hře, u níž jste se 
„zasekli“? Nezoufejte a objednejte si 

ho pomocí SMS zprávy na svůj e-mail. 


Stačí, když odešlete krátkou 
zprávu na číslo 900 11 15 
(platí pro všechny operátory) 


Upozorňujeme, že za tuto speciální 
službu vám bude účtována vyšší než 
obvyklá sazba — jedna esemeska 
vás bude stát 15 Kč. 


SMS posílejte ve tvaru: 


Tedy například: 
OBJ GS CIV3 JARDA ©SEZNAM.CZ 


Název hry: Kód návodu: 
Age of Mythology AOM 
Civilization 3 CIV3 
COMM2 
FIFA03 


Commandos 2 
FIFA 2003 (TIPY) 
Robin Hood 

The Legend of Sherwood 
Star Wars Jedi Knight 2 

Jedi Outcast JEDI2 
Medal of Honor: Allied Assault MOH 
The Elder Scrolls III 

Morrowind (tipy) MOR 
NWN 
Harry Potter a Kámen mudrců POT 
CCREN 


HO0D 


Neverwinter Nights 


Command 8: Conguer: Renegade 
Star 

Bridge Commander (tipy) STBC 
Stronghold STR 
Tony Hawk's Pro Skater 3 TONY3 
WKING 


Warrior Kings (tipy) 
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softwarem, který nikdo nezná. Pracujeme 
na lehce nadprůměrných počítačích, hraní si 
pak obvykle necháváme na doma na naše 
soukromé mazlíčky. 

Plné hry versus videa a add-ony, to je samo- 
zřejmě věčné dilema. Snad se střídáním plné 
hry a datového CD zavděčíme co nejvíce čte- 
nářům. 

A nemáš se zač omlouvat, dopisy čteme rádi. 


P. S.: Autoři, které jsi ještě neviděl v redakč- 
ním profilu, jsou vesměs externisté. Někteří 
z nich se v profilu určitě objeví, až z nich ko- 
nečně vymáčkneme fotku. Karel Papík vyvíjí 
počítačovou hru, ale občas ho vídáme, a mů- 
žeme vás uklidnit, jeho jedovatý smysl pro 
humor ho ještě neopustil. 


Zdravím celou redakci! 
Miluji vás, zbožňuji vás, jste nej časák pod 
sluncem! Takhle většinou začínají všechny 
dopisy, co otiskujete... Nechci tím naznačit, 
že si je píšete sami, to ne, ale nějaká kritika 
vám snad taky došla ne?! Nenávidím ty rybíz- 
ky, co tam píšou, jak jste skvělí, když ani jiný 
časopis nečetli. A vím proč — jste nejlevnější. 
To je plus, ale k čemu to, když vaše recenze 
jsou... jak bych to řekl... snad opožděné? Ni- 
kdy jsem pro žádnou redakci nepracoval, 
takže nevím, co to obnáší, ale ostatní časopi- 
sy to zvládají napsat docela včas. Nebo chce- 
te být zase originální a psát o všem na po- 
slední chvíli? Víte, jak dopadl Excalibur? To ti 


vaši usmrkaní čtenáři ani nevědí, co to bylo... 


Snad můj dopis vezme váhu, když řeknu, že 
literaturu točící se kolem vývoje her čtu už 
snad od roku 1994 s prvním časopisem Sco- 
re. A ten už má nějaký ten rok za sebou. Ani 
Level není takový mlaďoch, ale o GameStaru 
jsem snad do roku 2000 ani neslyšel — snad 
mne chtěli doma ochránit. Ale za to vy nemů- 
žete, začali jste pozdě a máte prostě holt co 
dohánět. Nechci vás naštvat... Jinakváš web. 
je dost dobrý, hned jsem projekostatní (Level, 
Score) a uznávám, že váš je'asi nejlepší, i vá- 
še nabídka GameStar s „DVD za 150 Kč je 
k zarámování. A ta sleva na DVD-ROM je ta- 
ky super. Musím uznat, že nápady máte su- 
per, ale na některý věci kašlete.To je snad vše 
— to, co jsem nepohanil, je snad v pořádku :0). 
(Už jsem vychladl.) Pozdravujte ode mne ko- 
rektorku, holt byl jsem tak rozrušen, že jsem 
zapomněli na chyby. Snad všechno dobrý... 
Mějte se 
Petricak 


Hurá, hurá, konečně más někdo kritizuje, 
I když, pokud to vezmeme kolem a kolem, 
tak je to kritika docela nepodložená = alespoň 
tedy ta, která se týká včasného vydávání re- 
cenzí. Vezměme si třeba minulé číslo — červ- 
nové (52/2003). Jako první papírový časopis 
v ČR jsme například čtenářům přinesli recen- 
ze na dva nejočekávanější tituly měsíce — En- 
ter the Matrix a GTA: Vice City. Prvenství sa- 
mozřejmě máme i v mnoha dalších recenzích, 
ale to není až tak důležité. Samozřejmě vždy 
záleží na tom, kdy který časopis vyjde, ale 


rozhodně si myslíme, že nerecenzujeme hry 
později než konkurence, spíše naopak. Navíc 
nezáleží jen na rychlosti, ale také na kvalitě — 
ale tu ať posoudí každý sám. Každopádně dí- 
ky za.dopis, je to opravdu příjemné zpestření 
mezi pochvalnými ohlasy. 


vždycky, když si v GS přečtu o předplatném, 
říkám si, že jednou napíšu. A je to tady. Noví 
předplatitelé od vás dostanou 3 GS navíc. Tak 
si říkám — a CO my, staří věrní? Co máte pro 
más? My, co máme 52 čísel doma a vydrželi 
jsme všechny vaše dětské problémy a zůstali 
při vás až do dnešních dnů? Myslím si, že by 
něco bodlo a potěšilo naše stařecké duše. 
Osobně by mi třeba zvedlo náladu mít starší 
čísla třeba ve formátu PDF. Na DVD se vejde 
ledacos, ono těch 52 čísel je přece jenom už 
kus nábytku a stará začíná mít kecy! Vy určitě 
na něco,přijdete. Jste dobří, ostatně proto si 
vás,předplácím. 
Díky za pozornost 
Jarda 


Ahoj jardo 

Máš pravdu v tom, že speciální nabídka tří 
starých GameStarů platí jen pro nové před- 
platitele. Myslíme si ale, že předplatné je ji- 
nak cenově tak výhodné, že s ním čtenáři 
jsou spokojeni i bez doposílky nějakých star- 
ších časopisů (které navíc pro pravidelné čte- 
náře vlastně ztrácejí význam). Pokusíme se 
ale něco vymyslet, aby si i „starší“ předpla- 


Jestliže chcete vyhrát originální stolní hru Proroctví, neváhejte a zapojte se do naší 
soutěže. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za předpokladu, že budou 
všechny odpovědi správné, bude o výhercích naší soutěže rozhodovat právě origi- 
nalita příspěvku. 

Své odpovědi můžete zasílat do 31. srpna 2003 na adresu: GameStar, Seydlerova 


2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek nezapomeňte označit ASG © 
heslem „Soutěž Proroctví“ a k odpovědi připojte svoji zpáteční adresu. Soutěžit P) | Světová válka 
můžete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazení do slosování není nutné vystřihovat tuto | ©) fantasy 
stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 2. Kolik stojí v běžném prodeji GameStar s DVD přílohou? 
a) 220 Kč 
Pokud si do 15. srpna 2003 b) 199 Kč 
c) 150 Kč 


objednáte počítačovou sestavu 
přes internetový obchod 

DXT ComputerS (www.dxt.cz) 
u do objednávky uvedete 

kód (150462, 

uutomaticky získáte 


3. Co vás nejvíc štve na webu WWW.GAMESTAR.CZ? 


Své odpovědi můžete posílat i velice jednoduchým způsobem — po- 
mocí SMS. Stačí, když odešlete čtyři esemesky (tj. pro každou jedno- 
tlivou otázku zvlášť a samostatně adresu) na číslo svého operátora, te- 
dy na číslo 999600 (Eurotel), 7777 (Oskar) nebo 4616 (T-Mobile). 


slevu 1000 Kč! 


Své odpovědi odešlete ve tvaru: 

HLA GS PROROCTVI ČísloOtázky Odpověď 

jako čtvrtou esemesku zašlete jméno a kompletní adresu ve tvaru 
HLA GS PROROCTVI 4 Adresa 


Například: 

HLA GS PROROCTVI 1 A 

HLA GS PROROCTVI 2 A 

HLA GS PROROCTVI 3 MALY POCET CLANKU. 

HLA GS PROROCTVI 4 JIRI SKLENENY, ZA PIVNICI 7, 320 00 PLZEN 


titelé mohli vychutnat nějaké výhody. Díky za 
inspiraci. 

Jinak co se obsahu starších GameStarů týče, 
tak jsme na CD/DVD začali pravidelně zařa- 
zovat výběr nejzajímavějších článků z minu- 
lých GameStarů v textovém formátu RTF. 
Přidat archiv starších čísel ve formátu PDF 
i s obrázky je však velký problém. Jedno čís- 
lo GameStaru v PDF, která posíláme do tis- 
kárny, zabere někdy i více než 3 CD. Pokud 
bychom vyrobili co nejmenší PDF, stejně by 
to bylo tak 50 MB v zazipovaném archivu 
a kvalita obrázků by ještě ke všemu byla na- 
tolik špatná, že by se čtenářům pravděpo- 
dobně stejně nelíbila. Takže nám vychází, že 
kompletní archiv v nízké kvalitě by zabral 
něco kolem 2 GB. Jediným východiskem by 
snad bylo všechna čísla naskenovat do JPG, 
ale nedovedeme si představit toho zoufalce, 
který by to chtěl podniknout s více než pěti 
tisíci stránkami. 


Tento dopis vám neposílám jenom kvůli to- 

mu, abych vás chválil. Nikdo na vás sice ne- 

má, ale kvůli tomu nepiŠi. 

1. Recenze — super, není co dodat 

2. Co takhle udělat na vašich internetových 
stránkách soutěž o screenshot měsíce? By- 
ly by tam všechny obrázky, které vám při- 
šly my bychom hlasovali o nejlepší a ten 
byste potom zveřejnili v časopise. 

, DVD také skvělé, jen je škoda, že nemám 

mechaniku :-(. 


. Nechápu lidi, kterým se nelíbí váš papír. Je 
v pohodě a jdou dobře otáčet listy. 

. Hardware — nešel by zvětšit? Zdá se mi, že 
na to, jak je oblíbený, má moc málo stran. 

. ČKD - také zvětšit, rád si počtu a přiučím 
se. Já vím, že si to představuji moc lehce, to 
by musel mít GameStar 300 stran. 

„ On-line — pro mě je to moc stran, ale ob- 
čas se tam něco zajímavého objeví, 

. Nemáte náhodou češtinu do SimCity 4? Ne 
že bych nehrál hry v angličtině, ale čeština 
je čeština. 

9. Promiňte za ty chyby. 
To je asi vše, co sem chtěl napsat. No, stejně 
si vzpomenu ještě na deset dalších věcí, ale 
to nic, mějte se 

Killer 


P S.: Tu přezdívku neberte doslova :-) 


Ahoj, Killere! 

Díky za dopis a za inspiraci. 

I. Super, není co dodat :0). 

2. Rozhodně to není špatný nápad — probere- 
me to s naším webmasterem a techniky, 
snad by to šlo zařídit. 

3. S tím ti můžeme pomoci bohužel jen jedi- 
ným způsobem — můžeš využít slevový ku- 
pon v tomhle čísle. Pokusíme se také 
uspořádat soutěž o DVD mechaniky, ale 
zatím radši nebudeme nic slibovat. 

4. Normálně máme prakticky stejný papír ja- 
ko ostatní časopisy, takže podobné výtky 
nemají ani moc smysl. Tentokrát je to tro- 


šku jiné — z důvodu většího rozsahu dvoj- 
čísla jsme se rozhodli pro tenčí, ale příště 
už zase bude jako obvykle. 

5.—7. No, nám přijde docela optimální — jsme 
přece jenom časopis především o hrách. 
Jestli bys ale chtěl rozsah nějaké rubriky 
rozšířit, zapoj se do naší velké ankety na 
straně 93. Rozhodně tam není jen tak pro 
okrasu :0). 

Tak tuhle češtinu bohužel nemáme a ani 
nevíme o tom, že by existovala. 
„ Až tak moc jich nebylo :o). 


Odpovídali Jiří Sládek, 
Pavel Mondschein, Libor Vacata, 
Tomáš Mayer a Kateřina Švejdová 


Redakce si vyhrazuje právo na úpravu 
čtenářských příspěvků. Dopisy obsa- 
hující hrubé invektivy na adresu auto- 
rů, xenofobní a rasistické postoje, 
napadání naší konkurence a urážky fy- 
zických osob neotiskujeme. 


gsdopisy(Widg.cz 


www.gamestar cz 
Adresa redakce: 
GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: 257 088 114 
Fax: 235 520 812 


1. Jaká společnost hru Ghost Master vytvořila? 


a) Devils and Demons Čo 


Chcete vyhrát originální duchařskou hru, kterou do soutěže věnovala fir- 
ma CD Projekt (www.cdprojekt.cz)? Stačí odpovědět na naše otázky 
a můžete být vaše. Dejte si záležet zejména na třetí otázce, jelikož za 
předpokladu, že budou všechny odpovědi správné, bude o výhercích na- 
ŠÍ soutěže rozhodovat právě originalita příspěvku. 


b) Sick Puppies 
c) Happy Zombie: 


2. Do jaké role se ve hře Ghost Master hráč vžije? 
a) do role pána duchů 
b) do role lovce duchů 


Své odpovědi můžete zasílat do 31. srpna 2003 na adresu: GameStar, Se- 
ydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5. Obálku nebo korespondenční lístek ne- 
zapomeňte označit heslem „Soutěž Ghost“ a k odpovědi připojte svoji zpá- 
teční adresu. Soutěžit můžete i pomocí SMS zpráv. Pro zařazení do soutěže 
není nutné vystřihovat tuto stránku ani žádnou její část. Hodně štěstí! 


c) do role vykradače hrobek 
3. Co byste změnili na našem webu WWW.GAMESTAR.CZ? 


"4 


„M5 y 


ky (tj. pro každou jednotlivou otázku zvlášť a sa 


Své odpovědi můžete posílat 1 velice jednoduchým způsobem — pomocí + 
Stačí, když odešlete čtyři eseme 
lo 999600 (Eurotel), 77T 


mostatně adresu) na číslo svého operátora, tedy na ČÍS 


(Oskar) nebo 4616 (T-Mobile) 


Svou zprávu odešlete ve tvaru: 

HLA GS GHOST CisloOtázky Odpověď 

jako čtvrtou esemesku zašlete svoje jméno a kompletní adresu ve tvaru 
HLA GS CHOST 4 Adresa. 


Například: 


HLA GS GHOST 1 A 

HLA GS GHOST 2 A 

HLA GS GHOST 3 NELIBI SE MI CERNY PODKLAD, RADEJI BYCH MODRY 
HLA GS GHOST 4 PETR NEBOJSA, U HRBITOVA 666, 181 00 PRAHA 8 


| vružedné vedro 


Úmorná vedra se mohou stát vašemu PC osudná. Vysoké teploty v domech a bytech 
(zejména těch panelových) totiž mohou způsobit moderním počítačům značné potíže 
- ostatně již tropické dny na začátku června se v některých servisních firmách proje- 
vily vyšším počtem reklamací a výměn poškozených či zcela spálených procesorů. 
V případě, že máte výkonný stroj v menší skříni nebo je vaše CPU přetaktované, je na 
místě zvýšená opatrnost. Před létem není od věci zkontrolovat stav aktivních chladi- 
čů, konkrétně větráčků připevněných na základní desce, procesoru a grafické kartě. 
* Přehřátí PC se v nejlepším případě projeví jeho nestabilitou, může ovšem dojít i ke 
| ztrátě dat a v nejhorších případech k poškození CPU a vzácně i dalších komponent, 
4 jako je třeba základní deska. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


© minimální herní sestava ideúlní herní sestava 


© Procesor: 
+ AMD Athlon XP 2000+ Box 2550 | AMD Athlon XP 2800+ Box 
4 Intel Celeron 2,2 GHz 2700 | Intel P4 2400/800 MHz Box 
Základní deska: 

t Microstar K7N2 Delta-L 


6 650 
6 640 


3 100 | Abit NF7-S 
3300 | Microstar Neo2-LS 


4 150 
4 150 


256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 
1 256 MB 333 MHz CL2.5 DDR 


1 200 | 2x256MB 333 MHz DDR CL2 2 800 
1200 | 2x256MB 400 MHz DDR CL2 3 400 


. Pevný disk: Pevný disk: 
© WD 800BB, 80 GB, Maxtor DM Plus 6Y120PO 
-7200 rpm 2 950 | (120 GB, 8MB cache) 4400 
© Zvuková karta: Zvuková karta: 
"SB Audigy OEM 2000 | SB Audigy 2 OEM 2 550 
(© Grafická karta: Grafická karta: 
© Sapphire Radeon 9200 Sapphire ATI 
| 128MBOEM 2980 | Radeon 9500 Pro Box 
© DVD/CDRW: DVD-ROM: 
© Toshiba SD-R1312OEM © 2350| Pioneer 1208, 16x 


CD-RW: 
Teac W552E (48/16/48) 
Ostatní: 


-| Ostatní: 
-© Klávesnice 


; 300 | Klávesnice Multimedia 600 
k : Myš Genius NetScroll Myš Logitech MX500 1 600 
1 Optical 450 | Repro Creative 5300, 5.1 2600 

© Repro Creative 4400 OEM 1600 | Floppy 3,5“ 350 


"| FDD 350 | Skříň Chieftec 
Skříň ATX 300 W/P4 1750 | DX-01B 340 W 3.200 


(| Cena (RMD Athlon XP) 21580 | Cena (AMD Athlon XP) | 38950 
-| Cena (Intel Celeron) 21 930 | Cena (Intel Pentium 4) | 39540 
"7 Monitor: Monitor: 

o 


ke Cena vě. DPH a monitoru 29 580 | Cena vě. DPH a monitoru 52 350 
© Cena vě. DPH a monitoru 29 930 | Cena vč. DPH a monitoru 52 940 


© Minimální sestava na platformě AMD je o něco výkonnější. Ideální herní sestavy jsou 
na obou plaformách do značné míry srovnatelné. 
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NEE ETR VERONA TR P A ET ANO NÉ 


palovačky 


Možná, že o pár let později, než jsme čekali, ale éra DVD nakonec pře- 
ce jen pozvolna nastoupila. A protože si GameStar od tohoto čísla mů- 
žete koupit i s DVD přílohou, rozhodli jsme se tentokrát věnovat pro- 
blematice DVD také v rubrice Hardware, 


esoustředíme se ovšem 

na klasické DVD-ROM 

mechaniky, které jsou 
ve většině moderních PC stan- 
dardem (i když i o nich se krát- 
ce zmíníme), ale zejména na 
vypalovačky DVD disků a s tím 
související problematiku růz- 
ných DVD formátů. 


Cenová hladina DVD-R/RW 
a DVD+R/RW mechanik začala 
poměrně rychle klesat a i mnohá 
DVD média se pohybují pod ma- 
gickou hranicí 100 Kč za kus. Jak 
jste již možná zaznamenali, situa- 
ce se zápisem na DVD však není 
tak jednoduchá jako v případě 
CD. Existuje tu několik odlišných 
formátů, často s velmi podobným 
označením, jež se v názvu liší 
pouze znaménkem „plus“ či „mi- 
nus“, 

Dnes pravděpodobně nej- 
rozšířenějším formátem je DVD- 
-R/RW — až na kapacitu je velmi 
podobný klasickému CD-R či 
CD-RW. Jedná se tedy o jednou 
zapisovatelé „R“ nebo přepisova- 


telé „RW“ disky, přičemž u těch 
druhých jmenovaných lze použít 
systém paketového zápisu (DVD- 
-RW pak funguje podobně jako 
pevný disk). Problém ovšem spo- 
čívá v tom, že DVD-RW média 
jsou navržena pouze pro tisíc za- 
pisovacích cyklů — pokud použí- 
váte „náhodný“ paketový zápis, 
může médium poměrně rychle 
zestárnout. Naopak výhodou za- 
pisovatelných DVD-R disků je 
velmi dobrá kompatibilita se stol- 
ními DVD přehrávači a s DVD 
mechanikami vůbec — film vypá- 
lený na kvalitním DVD-R médiu 
by měl přečíst prakticky libovol- 
ný stolní přístroj. 

DVD-RAM je dalším z přepi- 
sovatelných formátů, který vyvi- 
nula japonská Matsushita (Pana- 
sonic). Sám název napovídá, že 
disk DVD-RAM je určený k ná- 
hodnému zápisu. Struktura mé- 
dia svými sektory připomíná spí- 
še klasický harddisk — můžete 
zapisovat téměř bez omezení, ži- 
votnost je zhruba 100 000 zapiso- 
vacích cyklů (vztahuje se na kon- 


krétní místo na disku, nikoliv na 
médium jako celek) a zapsaná 
data jsou navíc okamžitě kontro- 
lována. DVD-RAM je tak pravdě- 
podobně nejbezpečnějším, a te- 
dy i nejlepším formátem pro 
časté zálohy dat. RAM formát je 
též používán v některých stolních 
DVD  rekordérech, převážně 
značky Panasonic. Původně se 
média DVD-RAM vyráběla vý- 
hradně v ochranných pouzdrech, 
novější mechaniky ale používají 
klasickou podobu, připomínající 
běžné CD. Hlavní nevýhodou to- 
hoto formátu je o něco vyšší cena 
médií, nižší rychlost zápisu způ- 
sobená kontrolou dat a omezená 
kompatibilita se stolními přístroji 
a počítačovými DVD-ROM me- 
chanikami. Většina z nich si s tím- 
to formátem neporadí, o ochran- 
ných pouzdrech ani nemluvě. 
Nejmladším formátem je 
DVD+R/RW. Tento standard byl 
původně představen pouze v pře- 
pisovatelé podobě (DVD+RW). 
Zapisovatelné disky (DVD+R) se 
objevily až o něco později, první 
generace „plusových“ mechanik 
je proto nepodporuje. Hlavním 
důvodem pro existenci DVD+R 
je, podobně jako u DVD-R, lepší 
kompatibilita se stolními přístroji 
— přesto ale disky „+“ rozpozná 
menší množství mechanik a pří- 
strojů než jejich „-“ protějšky. 


Princip zápisu a konstrukce mé- 
dií jsou podobné jako u „minuso- 
vého“ formátu, rozdíl ovšem je ve 
způsobu používání přepisovatel- 
ných médií. Zatímco mechaniky 
DVD+RW totiž dokáží zformáto- 
vat média na pozadí a celá ope- 
race zabere zhruba minutu, 
u DVD-RW musíte obvykle použít 
specializovaný software a formá- 
tování může trvat až hodinu (ně- 
které nejnovější mechaniky na- 
štěstí mohou DVD-RW formá- 
tovat taktéž na pozadí). U mecha- 
nik DVD+RW se navíc počítá 
s formátem Mt. Rainier, který by 
měl usnadnit zápis na RW média 
= ten ale prozatím není součástí 
Windows. 

Zatímco formáty DVD-RAM 
a DVD-R/RW prosazuje DVD 
konsorcium, tvořené z větší části 
společnostmi stojícími už u zrodu 
původního DVD, za prosazení 
DVD+R/RW bojují počítačové fir- 
my sdružené v DVD+RW alianci. 
Mezi důvody hovořícími pro plu- 
sový formát je o něco lepší im- 
plementace přepisu (i když ta 
je ve skutečnosti nejlepší u již 
předformátovaných DVD-RAM) 
a podle všeho též budoucí pod- 
pora Mt. Rainier. Ovšem diskuse 
o tom, který formát nakonec zví- 
tězí, se může brzy ukázat jako 
zbytečná. Na přelomu roku se to- 
tiž začaly objevovat první mecha- 
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niky podporující zápis obou 
R/RW formátů a v současné do- 
bě existují i modely podporující 
všechny tři formáty (tedy i RAM), 
V takovém případě jste připrave- 
ni na budoucnost bez ohledu na 
její podobu. Kromě toho existují 
taktéž mechaniky kombinující 
DVD-R/RW a RAM zápis — test 
jedné z nich naleznete na straně 
133. Další výhodou multiformáto- 
vých mechanik je pokles cen 
starších typů: pakliže vám neva- 
dí, že vaše DVD vypalovačka ne- 
zvládá dva či tři standardy, může- 
te ji snadno pořídit již za nece- 
lých 5000 Kč. 

Jednou z mála otázek na něž 
není třeba dlouho hledat odpo- 
věd, zní: Co nového vlastně DVD 
vypalovačka přináší? Dat, která 
v současné době chceme ucho- 
vávat, je čím dál tím větší množ- 
ství. Zatímco pro kolekci MP3 
souborů či digitálních fotografií 
postačí klasické CD, uložení ob- 
líbeného televizního seriálu ve 
formátu DivX či sbírka digitalizo- 
vaných hudebních klipů jsou pro 
klasické CD přece jen velkým 
soustem. Podobně je tomu se zá- 
běry z dovolené, které lze pře- 
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nést z DV kamery, zpracovat 
a následně vypálit na DVD. Kopí- 
rování filmových DVD disků uvá- 
díme záměrně na posledním 
místě — v drtivé většině případů 
je totiž o dost komplikovanější 
než vytvoření kopie klasického 
hudebního CD. 

Nevýhodou společnou snad 
všem současným mechanikám 
je poměrně nízká rychlost zápisu 
na DVD disky. Samotný rychlost- 
ní koeficient 1x je sice odlišný 
od značení CD mechanik (1x 
DVD odpovídá zhruba 8x CD), 
i tak ale zvládají současné vypa- 
lovačky zápis pouze rychlostí 4 x 
či 2x a přepisování obvykle 1 x 
či 2x. To znamená, že většinou 
budete zapisovat rychlostí odpo- 
vídající klasické 16x CD-RW, 
jenže zatímco 700 MB CD-RW 
vypálíte tímto tempem zhruba za 
osm minut, plné DVD bude trvat 
zhruba sedmkrát déle — téměř 
hodinu. Zde se jasně ukazuje vý- 
hoda paketového zápisu a RAM 
formátu, který umožňuje data na- 
hrávat průběžně jako na pevný 
disk. Většina nových modelů 
zvládá i zápis na klasická CD-R 
a CD-RW, nejedná se ovšem 
o žádné sprintery. Obvyklá je 


podpora zápisu maximální rych- 
lostí 10x až 24x (podle značky 
a modelu) a přepisu na CD-RW 
maximálně 4x až 10x. Rychlost 
čtení se pak pohybuje okolo hod- 
noty 24 až 48x pro CD a 8 až 
16x pro DVD. 

Budete-li zvažovat koupi 
DVD vypalovačky, pak rozhodně 
upřednostněte sadu před samo- 
statnou mechanikou. Zatímco 
software pro vypalování CD je 
běžně dostupný, s programy pro 
DVD-authoring či paketový zápis 
na DVD už je to horší. V balení ty- 
pu kit (sada) je obvykle všechen 


tento software obsažen. Konkrét- 
ní druhy programů se liší značka 
od značky — mezi ty populární 
patří produkty společnosti Ahead 
(Nero, InCD) či programy B's, 
v oblasti DVD authoringu to čas- 
to bývá Sonic My DVD či Medi- 
oStream NeoDVD, který podpo- 
ruje formáty RW disků používané 
ve stolních rekordérech. S ohle- 
dem na skutečnou hodnotu pro- 
gramů přitom nebývá cenový 
rozdíl mezi samotnou mechani- 
kou a kitem příliš velký. 
Lukáš Erben 
03G0451 


Im 


echanika LG 4020B 

nepatří mezi žhavé 

novinky — na trh byla 
uvedena již v minulém roce 
a označení multirekordér tehdy 
získala díky kombinaci zápisu 
na DVD-R/RW, CD-R/RW a DVD- 
-RAM disky. Jediný standard, 
který nepodporuje, jsou „pluso- 
vá“ média DVD+R a DVD+RW. 


Zápis CD: 12x,8x,4x 
(D:8x,4x 


sma 4 


Mechanika, jejíž podrobnější 
parametry naleznete v rámečku, 
je dodávána formou sady (kit) 
obsahující vše potřebné pro in- 
stalaci (šroubky, IDE kabel a pří- 
ručka, ve které bohužel chybí 
čeština) včetně softwaru pro tvor- 
bu vlastních datových i filmových 
CD a DVD. Samotné zavedení je 
už tradičně velmi snadné, na roz- 
díl od běžných CD-ROM mecha- 
nik či vypalovaček ovšem musíte 
nainstalovat některé ovladače. 
Kromě programu pro paketový 


Přepisování 
Čtení CD: 32x max. (CD-ROM/CD-R), 24x max. (CD-RW) 


Zápis DVD: 2x, I x (DVD-R), 1x (DVD-RW), 2x (DVD-RAM) 
Čtení DVD: 10x max. (DVD-ROM), 8x max. (DVD-R/RW), 8 max. (DVD+R/RW), 


2x, 1x (DVD-RAM) 


CD-ROM XK, CD-DA (Audio CD), CD-Extr, CD-Te, Photo CD, Video CD, CD-Bridge, 
(D-I, CD-R, CD-RW, DVD-ROM (jedno- a dvouvrstvé), DVD-R/RW, 


DVD+R/RW, DVD-RAM 


€D: Session At Once, Disc At Once, Packet Writing 
DVD: Disc At Once, Incremental Recording, Restricted Overwrite (pouze DVD-RW) 


ordér 


zápis je to zejména ovladač 
DVD-RAM, při jehož aktivaci 
ovšem vypnete podporu zápisu 
na média R/RW integrovanou do 
indows XP (pokud chcete vy- 
palovat CD pomocí této funkce, 
musíte příslušný driver deaktivo- 
at). Přiložený software pro vypa- 
lování datových a filmových CD/ 
DVD pochází od firmy BHA a je 
na poměrně dobré úrovni (bohu- 
žel opět v angličtině). 
Příjemným překvapením byl 
zejména program pro DVD-aut- 
horing B's DVD, s jehož pomocí 
si můžete snadno vytvořit vlastní 
filmové CD či DVD včetně inter- 
aktivního menu. B's Recorder 
Gold 5 je klasický masteringový 
program pro tvorbu datových či 
hudebních CD a DVD a podobně 
jako Nero má dvě rozhraní — tedy 
plnohodnotné a zjednodušené. 
Na instalačním CD naleznete ta- 
ké program InterVideo WinDVD 
pro přehrávání filmových DVD. 
Během testování si mechani- 
ka LG vedla velmi dobře. Údaje 
o rychlostech jsou pochopitelně 
maxima, jichž mechanika obvyk- 
le dosahovala, nikoliv absolutní 
průměry. Výjimkou byla CD-R 
média a zápis na DVD-RAM — 
tam byly hodnoty nižší než udává 
výrobce. DAE, tedy grabování 
zvukových CD, probíhalo prů- 
Iměrně jen l2násobnou rychlostí, 
kvalita byla ovšem překvapivě 
soká. Ukázalo se, že za nic se 
nemusí stydět ani jakost zápisu. 
Mechanika zvládá i EFM kódo- 


vání, což znamená, že se správ- 
ným softwarem dokáže úspěšně 
zkopírovat též některá CD chrá- 
něná systémem SafeDisc 2. LG 
udává, že na DVD-RAM me- 
chanika zapisuje dvojnásobnou 
rychlostí, avšak vzhledem k pou- 
žitému ověřování dat (které by 
mělo být možné deaktivovat) je 
reálná rychlost zhruba 0,8x. 
GMA 4020B ovšem není žád- 
ný rychlík — na vypálení CD si po- 
čkáte téměř deset minut, CD-RW 
bude trvat o něco déle a plné 
DVD vysmahne zhruba za 30 
(DVD-R) až 60 (DVD-RW) minut. 
Zápis DVD-RAM je ještě o něco 
pomalejší. Jednotka na druhou 
stranu nabízí mnoho funkcí, dob- 
rou odolnost proti poškozeným 
CD, vysokou kvalitu zápisu a díky 
nižším rychlostem i relativně ti- 
chý chod. Mechaniku LG může- 
me doporučit všem, kdo mají zá- 
jem o vypalovačku standardu 
DVD-R/RW, pokud navíc zálohu- 
jete často svá data, využijete jistě 
také zápis na DVD-RAM disky. 
Lukáš Erben 
03G0452 
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od 40 do 250 GB 


Western Digital se v minulém roce vyšvihl mezi absolutní špičku, když 
jako první představil disky s 8MB vyrovnávací pamětí. Dnes již sice 
podobné výdobytky nabízejí i ostatní výrobci, WD ale stále vede na 


poli kapacity. 


ejnovější model řady 

Westem Digital Caviar 

WD 2500JB totiž na 
svých třech plotnách pojme ne- 
uvěřitelných 250 GB dat. Číslo 
je to jistě úctyhodné — dokonce 
i pokud jej přepočítáme z deci- 
málních GB (které používají vý- 
robci disků) na GB binární (tě- 
mi se zase řídí naše počítače). 
I tak totiž zůstává jeho kapacita 
vysoko nad hranicí 200 GB. 


Nejnovější a nejdražší model 
WD 2500JB ale není jediným dis- 
kem, na nějž jsme se rozhodli blí- 
že podívat. Otestovali jsme celou 
řadu modelů s 8MB vyrovnávací 
pamětí, protože nás zajímalo, zda 
největší znamená i nejrychlejší, 
případně jaké jsou mezi jednotli- 
vými typy rozdíly — kromě těch 
očividných v kapacitě a ceně. 

Celkem čtyři pevné disky 
stejné řady o velikosti 40, 120, 
200 a 250 GB jsme otestovali 
starším, ale stále velmi populár- 
ním programem HD Tach na se- 
stavě P4 2 GHz s 256 MB RAM, 
čipset i850. Zajímalo nás, zda vý- 
kon s kapacitou roste či naopak 
a také jsme chtěli vědět, jak si na- 
še zhruba rok používaná testova- 
cí sestava poradí s modely vět- 
šími než 187 GB. Právě tato 
hodnota totiž předsta- 
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vuje hranici, za kterou některé 
starší základní desky (přesněji 
řečeno jejich BIOSy a řadiče) 
„nevidí“. Disk pak sice můžete 
používat, bez samostatného řadi- 
če a ovladačů ale nad 187 GB 
prostě nedosáhnete. Dlužno po- 
dotknout, že se jedná o další 
z mnoha bariér, které v posled- 
ních letech trápí rozhraní IDE. Na 
našem testovacím PC jsme na- 
štěstí s provozem těchto úlož- 
ných médií neměli nejmenší pro- 
blémy — systém je správně 
rozpoznal a Windows XP jej bez 
obtíží naformátovala. 

Tři z disků jsme si zapůjčili 
přímo od WD v boxovaných ver- 
zích, čtvrtého 200GB macka nám 
propůjčila do redakční mučírny 
společnost ProCA — v tomto pří- 
padě se jednalo o běžný OEM 
disk. U boxovaných modelů nás 
čekalo příjemné překvapení, ze- 
jména u největšího 250GB typu — 
v krabici byl totiž přibalen 
i ATA/100 řadič Promise, který 
takto velké disky zvládá. I v pří- 
padě, že máte starší základní 
desku, byste neměli mít s jeho 
provozem problémy — tedy za 
předpokladu, že vaše PC dispo- 
nuje volným PCI slotem. Je prav- 
děpodobné, že WD přibaluje řa- 
dič i k boxované verzi 

200GB disku. 


hrátky s GB: desítkové vs. binární počty 


Důležitou otázkou u harddis- 
ků je v současné době záruka — 
výrobci ji v druhé polovině minu- 
lého roku u některých modelů 
zkrátili ze tří na jeden rok (údajně 
kvůli udržení nízkých cen). V pří- 
padě disků WD s osmi megabaj- 
ty vyrovnávací paměti, jež nesou 
označení JB, naštěstí zůstala tříle- 
tá lhůta zachována. Pokud si na- 
víc kupujete libovolný disk jako 
koncový zákazník (tedy v malo- 
obchodě), musí vám být poskyt- 
nuta minimálně dvouletá garan- 
ce. Samostatnou skupinu pak 
tvoří profesionální disky SCSI či 
SATA (Seagate Cheetah SCSI, 
[WD Raptor SATA), které mají ob- 
ena pětiletou záruku. Tyto pro- 
dukty snesou vyšší provozní zatí- 
žení, mají ovšem nižší kapacitu 
a stojí výrazně víc než klasické 
disky ATA/SATA. 

Měření rychlosti a přístupo- 
vé doby nedopadlo zcela jedno- 
značně. Zatímco přístupová doba 
byla podle testů nejlepší u ne- 
jmenšího disku a hodnoty se po- 
stupně zvyšovaly, výkon modelů 
poměrně kolísal — pouze průměr- 


wd cuviur XL 400JB, 
1200JB, 2500JB 


Cenu (OEM verze, vč. DPH): 
WD 400]B (40 (B): 2 450 Kč 
WD 1200JB (120 GB): 4 400 Kč 
WD 2500JB (250 GB): 11 100 Kč 


ná a minimální rychlost čtení 
a průměrná rychlost zápisu rost- 
ly spolu s kapacitou. Stejně tak 
stoupalo i zatížení CPU — nejnižší 
bylo u nejmenšího disku. Za 
zmínku stojí jistě i nejnižší rych- 
losti čtení a zápisu — zde si vedly 
nejlépe 250GB a 40GB model, 
naopak nejhůře (tedy s nejnižší- 
mi minimy) skončily 120 a 200 
GB velké disky. Výkon všech tes- 


wd raptor: pro nejnáročnější 


tovaných produktů byl na velmi 
dobré úrovni a kupodivu vcelku 
vyrovnaný. Jedinou výjimkou byl 
120GB typ, který vykazoval velké 
výkyvy v rychlosti zápisu a na 
36. GB rychlost zápisu poměrně 
znatelně poklesla. Nevíme, čím 
si tento jev vysvětlit, Obecně pla- 
tí pravidlo, že disky s vyšší kapa- 
citou, a tedy i větší hustotou zápi- 
su na plotnách mají lepší 
rychlosti čtení i zápisu. Měření to 
zčásti potvrzují, zároveň ale také 
ukazují, že s dalšími parametry 


Pevný disk s velkou kapacitou 
a 8MB cache 


- velikost, výkon 
vyšší cena 


ProCA, www.proca.cz 


(přístupová doba, zatížení CPU) 
tomu muže být jinak. V rychlosti 
čtení skončil na prvním místě 
200GB disk, při měření zápisu 
dopadl nejlépe model nejmenší, 
V průměrných rychlostech čtení 
a zápisu skončil nejlépe špičko- 
vý WD 2500JB. 

Většina z nás se při koupi 
disku rozhoduje podle velikosti 
a ceny. Letmé srovnání se systé- 
movým diskem naší testovací 
sestavy (starší 440GB model se 
2MB cache) ale jasně ukazuje, 
že významnou roli mohou hrát 
i další parametry, jako je napří- 
klad velikost vyrovnávací paměti 
či počet otáček. Větší disky jsou 
často rychlejší — i když rozdíl ne- 
musí být při vlastní práci s PC 
nebo během hry příliš patrný. 
Délka záruky nemusí pokaždé 
vyjadřovat lepší odolnost či tr- 
vanlivost úložného média — čas- 
to se odrazí především v ceně 
coby „pojištění“ výrobce či pro- 
dejce pro případné výměny. 
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Nakoukli jsme do jednoho z maloob- 
chodních ceníků, abychom se přesvědči- 
li, jaká že záruka je na jednotlivé znač- 
ky a výrobní řady disků poskytována“ 


Deskstar 180GXP (7200 ot., 2MB cache) 
— 3 roky (výrobu přebírá Hitachi) 


Medalist, Barracuda ATA/SATA 
—3 roky 


Přesto ale doporučujeme raději 
upřednostňovat disky s tříletou 
garancí. 

Jak velký disk zvolíte, záleží 
především na vás a vašich potře- 
bách. My bychom sáhli pravdě- 
podobně někam „doprostřed“, 
tedy mezi kapacity 80 a 120 CB, 
které nabízejí výhodný poměr ce- 
ny a diskového prostoru. Nej- 
menší modely jsou totiž jen o pár 


WD Caviar — 2 roky 

WD Caviar XL. BB — 2 roky 
WD Caviar XL JB — 3 roky 
Externí disky — 2 roky 


5000 LE/XT, 5000DV (externí) — 2 roky 
Diamond Max ATA/SATA — 3 roky 


*T některých modelů je možné si pro- 
dlouženou záruku přikoupit. 


stokorun dražší a za největší 
a nejnovější disky si zas obvykle 
musíte výrazně připlatit. Před 
koupí média s kapacitou od 200 
GB výš se navíc předem ujistěte, 
jestli vaše základní deska takto 
velká zařízení podporuje, či zda 
si budete muset pořídit i samo- 
statný ATA řadič. 
Lukáš Erben 
03G0453 
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geforce FX 5900 ultra 


akt, že dlouho očekávaný 

čip NV30 byl pro mnohé 

zklamáním, asi není třeba 
dlouze rozebírat. Grafické karty 
GeForce FX 5800 sklidily tu vět- 
ší, tu menší kritiku za problema- 
tické a hlučné chlazení, olbřímí 
rozměry, obtížnou dostupnost 
a nepříliš přesvědčivý výkon — 
zejména ve srovnání s čipy ATI. 
Ostatně ještě před uvedením 
NV30 prosákly na veřejnost 
první informace o tom, že nVi- 
dia vkládá mnohem větší nadě- 
je do vylepšené varianty NV35, 
jejíž uvedení bylo očekáváno 
koncem léta. 


O velkém úsilí a pozornosti, 
která byla vývoji a výrobě čipu 
NV35 věnována, svědčí bezespo- 
ru to, že karty GeForce FX 5900 
Ultra spatřily světlo světa již kon- 
cem jara a do obchodů by se mě- 
ly dostat v průběhu léta. Jedním 
dechem je ale nutné dodat, že se 
nejedná o zcela novou generaci, 
nýbrž o značně přepracovaný čip 
NV30, který nabízí výrazně vyšší 
výkon. Na místě by tak byla jistá 
analogie se stařičkou TNT2. Tak 
jako ona byla tím, čím měla být 
podle původních plánů už před- 
chozí TNT, tak i v GeForce FX 
5900 Ultra máme to, co nám bylo 
slibováno u její starší sestry FX 
5800 Ultra. 

Jak si tedy nVidia poradila 
s jednotlivými problémy, které 
sužují FX 5800 Ultra? S otázkou 
velikosti karty se tvůrci rozhodně 
nezatěžovali — verze 5900 je do- 
konce o něco větší než předcho- 
zí model (velikostí odpovídá 
kdysi slavnému dvouprocesoro- 
vému Voodoo5 5500) a nadále 
zabírá dva sloty, tedy AGP plus 
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sousední pozici. Taková grafická 
karta rozhodně není určena do 
menších PC a problémy mohou 
nastat dokonce i při instalaci do 
některých skříní middletower. 
O něco lépe vyřešen byl pro- 
blém chlazení — nová karta pou- 
žívá odlišný typ turbínky, která je 
podstatně tišší a při sníženém 
výkonu (ve 2D) prakticky není 
slyšet. 

Podstatnější než fyzické od- 
lišnosti karty samotné jsou ale 
pochopitelně novinky v architek- 
tuře GPU a dalších prvků ovliv- 
ňujících výkon. NVidia se sou- 
středila zejména na rychlost 


paměťového subsystému — sběr- 
nice DDR paměti byla rozšířena 
na dvojnásobek, tedy 256 bitů 
(stejně jako tomu je u nejvýkon- 
nějších čipů ATI) a při frekvenci 
425/850 MHz disponuje propust- 
ností 27,2 GB/s. Vlastní GPU pra- 
cuje na frekvenci o 50 MHz nižší 
než NV30 Ultra — tedy na 450 
MHz (pro srovnání: ATI Radeon 
9800 Pro využívá takt 350 MHz 
a propustnost RAM činí 22,4 
GB/s). Přestože GeForce FX 5900 
Ultra pracuje na nižší frekvenci 
než její předchůdkyně, nabízí ve 
skutečnosti o poznání vyšší vý- 
kon — jeho nárůst je, jak je u no- 
vých GPU obvyklé, evidentní ze- 
jména v extrémně vysokých 
rozlišeních se zapnutými AA 
a anizotropickými filtry. Toho bylo 
dosaženo zejména díky optimali- 
zacím v GPU, lepším ovladačům 
a zkvalitnění filtrování jako tako- 
vého. Svou roli může hrát pocho- 
pitelně i velikost paměti, která je 
256 MB. Na detailní popis těchto 
změn bohužel nezbývá prostor, 
rozhodně se k nim ale vrátíme při 


Zdá se, že ztráty na reputaci, jež nVidia za posledních pár měsíců utrpěla, nejsou 
důsledkem špatné práce technologů a designérů čipů samotných — spíše se jedná 
o důsledky několika nešťastných strategických rozhodnutí. 


0,13 mikronu 

NVidia předpokládala, že továrna TSMC bude schopna spustit 0,13mikronovou výrobu 
včas pro uvedení NV30. Nestalo se tak — právě problémy s výrobním procesem způso- 
bily nevětší zpoždění nového čipu. ATI ve svých plánech naopak i nadále vycházelo 
z možností staršího výrobního procesu (0,15 mikronu) a tento tah se kanadské firmě 
vyplatil, neboť mohla své karty Radeon 9700 uvést na trh o půl roku dříve. 


128bilové pamětové rozhraní 

Jsou dvě cesty, jak zvýšit výkon paměťového subsystému na grafické kartě. Jednou je 
zvyšování frekvence paměťových čipů, druhou je rozšíření sběrnice — tedy dálnice, po 
níž data tečou. Již od dob Rivy TNT je standardem 128bitová RAM, ATI se však roz- 
hodlo, že použije šířku 256 bitů. To komplikuje výrobu grafického čipu, konkrétně jeho 
pouzdra. NVidia v tomto případě zvolila přesně opačnou strategii: v obavě že „FCPGA“ 
balení nebude včas k dispozici, zvolila 128bitovou RAM pracující na vysoké frekvenci. 
Opět bod pro ATI. 


NVidia své chyby napravila právě u NV35 — výrobní proces 0,13 mikronu je již plně 
funkční a nový čip používá 256bitovou paměťovou sběrnici. 


recenzi karet FX 5900 Ultra z pro- 
dejní sítě. 

Je zřejmé, že FX 5900 Ultra 
není pro běžné uživatele. Ostatně 
cena 500 dolarů, tedy zhruba 
14 000 Kč bez DPH na našem tr- 
hu, mluví sama za sebe. Nová 
karta ale znamená prakticky vždy 
pokles cen současných modelů 
a příležitost pro tvůrce her praco- 
vat s novou, lepší technologií. 
(ATI jistě udělá maximum, aby co 


nejdříve odpovědělo novou, vý- 
konnější verzí Radeonu — pravdě- 
podobně označenou 9900 Pro. 
GeForce FX 5900 Ultra sice není 
ve všech testech nejlepší, v cel- 
kovém přehledu ji ale lze označit 
za nejrychlejší grafickou kartu 
současnosti. Jedinou nevýhodou 
(kromě ceny) je dle našeho názo- 
ru enormní velikost. 
Lukáš Erben 
03G0454 


Ču 


- freeedom 2.4 joystick 


Dráty jsou nemoderní. Máme bezdrátové myšky a klávesnice, bez- 
drátové gamepady a v neposlední řadě mobilní telefony. Bylo tedy 
jen otázkou času, kdy přijdou na řadu i exotičtější periferie — třeba 
joysticky. 


úkazem bezdrátovosti 
Dno světa může 

být mimo jiné skuteč- 
nost, že tuto recenzi píši na no- 
tebooku u vody, a až ji doťukám, 
pošlu ji pěkně bezdrátově (přes 
GPRS) kolegům, kteří si také 
užívají rybníčků (potu) ve ve- 
dru, které jistojistě v redakci 
touto dobou panuje. A kdo jiný 
než Logitech by mohl do tohoto 
bezdrátovými spoji přecpané- 
ho světa přivést další vysílající, 
vyzařující či jinak zářící ele- 
ment, přispívající k zamoření 
naší modré planety elektronic- 
kým smogem. Vsadím se, že až 
jednou signály jeho bezdráto- 
vých krys doletí k sousedním 
galaxiím, nebudou místní ufoni 
věřit vlastním anténkám. 


První otázka, která asi větší- 
nu z nás napadne při vyslovení 


termínu bezdrátový joystick, zní: 
K ČEMU? Její zodpovězení ne- 
cháme šalamounsky na vás (v zá- 
věru článku ovšem nabídneme 
pár vlastních teorií). Logitech 
Freedom 2.4 pracuje, jak název 
sám napovídá, v bezlicenčním 
pásmu 2,4 GHz — ve stejné oblas- 
ti vysílá také Wi-Fi, Bluetooth 
a mnohá další domácí zařízení. 
Výhodou této technologie je ob- 
vykle slušný dosah (v případě joy- 
sticku Logitech by se údajně mě- 
lo jednat o 6 metrů) i vcelku 
bezproblémový provoz. Jen dou- 
fáme že jak bude v následujících 
letech narůstat množství přístrojů 
používajících toto pásmo, tak se 
nebudou navzájem rušit. 

Po herní stránce je joystick 
vybaven na výtečnou — deset tla- 
čítek, plynová páčka, rotace ru- 
kojeti a osmisměrný HAT jej roz- 
hodně řadí vysoko nad průměr. 


logitech freedom 2.4 


Cena: 1990 Kč (vč. DPH) 


Tamtéž směřuje naprosto fantas- 
tický design a vzhled joysticku 
s velkou „trojramennou“ základ- 
nou, která mu dává velmi dobrou 
stabilitu. Páka je provedena v na 
dotek příjemném matném plastu 
a velmi dobře padne do ruky. Její 
odpor je přiměřený, tlačítka jsou 
spíše tužší, což kvitujeme s po- 
vděkem. Výborným nápadem je 
označení tlačítek čísly přímo na 
joysticku — při konfiguraci her tak 
nemusíte hledat manuál či testo- 
vat systémem pokus-omyl, které- 
že tlačítko je číslo 3 nebo 4. 
Přijímač bezdrátového signá- 
lu se připojuje do portu USB a je 
lepší umístit jej před PC, které by 
jinak signál mohlo rušit nebo mír- 
ně stínit. Odezva bezdrátového 
přenosu je velmi dobrá — subjek- 
tivně se téměř neliší od klasic- 
kých joysticků. Příjemným pře- 
kvapením je výdrž baterií. Na tři 
tužkové alkalické články vydrží 
joystick 30 až 50 hodin provozu, 
takže i při poměrně intenzivním 
a častém hraní byste neměli mít 
potřebu je měnit více než jednou 
týdně. Výdrž baterií je pochopitel- 


ně dána zejména tím, že joystick 
na rozdíl od jiných bezdrátových 
perifení nevibruje ani nesvítí, Tím 
se vám snažíme nenápadně na- 
značit, že na force feedback či 
vibrace musíte zapomenout — 
spotřeba baterií by zejména v pří- 
padě hmatové zpětné odezvy by- 
la enormní (nikdo by asi nechtěl 
mít v joysticku zabudovanou bate- 
rii z motocyklu). S produktem po- 
chopitelně dostanete CD s ovla- 
dači a softwarem Logitechu pro 
kalibraci a tvorbu profilů. Ten na- 
jde již tradičně největší využití, 
pokud máte všechny herní perife- 
rie od stejného výrobce — v opač- 
ném případě vám možná lépe po- 
slouží ovládací panel Windows. 
Kvalitní provedení, pěkný de- 
sign, rozumná cena a výborná er- 
gonomie spolu s dlouho výdrží 
baterií mluví jednoznačně ve pro- 
spěch bezdrátového joysticku fir- 
my Logitech. Drobné výtky mo- 
hou souviset snad jen s délkou 
kabelu přijímače a umístěním 
HATu. Zbývá už pouze odpově- 
dět na otázku, k čemu vlastně ta- 
kový bezdrátový joystick je. Kro- 
mě těch, kteří chtějí podobné 
hračky prostě z principu, jej jistě 
ocení lidé hrající v obývacím po- 
koji (u TV projektoru, LCD pane- 
lu či plazmové obrazovky) a pak 
pochopitelně ti, kdo na pracov- 
ním stole nesnesou žádné oškli- 
vé kabely. Pro ostatní bude Logi- 
tech Freedom 2.4 asi jenom 
výborným joystickem, který pro- 
stě nemá kabel. 
Lukáš Erben 
03G0455 
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creative au 


0 Audigy 2 jsme sice v GameStaru již psali, nejluxusnější verze Plati- 
num EX ovšem představuje výjimku — její uvedení na trh bylo o něko- 
lik měsíců pozdrženo a není to tak docela obyčejná Audigy 2. 


ž v době představení zá- 
U kladní verze Audigy 2 na 

podzim minulého roku 
bylo oznámeno, že nejluxusněj- 
ší verze „EX“ bude uvedena na 
trh se zpožděním. Důvodem by- 
la zejména odlišná konstrukce 
vlastní karty, která by měla 
zajistit ještě vyšší kvalitu zvuku 
(EX je koneckonců určena ze- 
jména poloprofesionálním hu- 
debníkům a nadšencům). Jak se 
tedy verze EX odlišuje od té zá- 
kladní a co nabízí za zhruba 
6000 Kč vč. DPH navíc? 


V balení naleznete kromě 
upravené zvukové karty Audigy 2 
externí krabičku „breakout box“ 
s regulací hlasitosti, s konektory 
pro připojení zvukových a MIDI 
zařízení a se senzorem dálkové- 
ho ovládání, pak propojovací ka- 
bel, záslepku s gameportem, re- 
dukci pro napájecí konektor, 
množství přiloženého softwaru 
a infračervené dálkové ovládání. 


Externí box na první pohled při- 
pomíná Creative Extigy (USB 
zvukovou kartu pro notebooky), 
neboť je vestavěn do stejného 
pouzdra. K dispozici máte optic- 
ký a koaxiální digitální vstup a vý- 
stup, linkový digitální výstup, tři 
analogové vstupy (jeden lze pou- 
žít pro mikrofon), MIDI vstup 
a výstup, dva porty SB 1394/IEEE 
1394, konektor na sluchátka, re- 
gulaci zisku předzesilovače mik- 
rofonu a regulaci hlasitosti — 
všechny vstupy a výstupy jsou 
pochopitelně zlacené. Bohužel, 
přestože je Audigy 2 Platinum EX 
určena nadšencům a hudební- 
kům, nejsou její vstupy a výstupy 
vyvážené a úroveň výstupního 
signálu je pouze -10 dB. Předze- 
silovač phono MM/MC není 
k dispozici. 

Vlastní zvuková karta dozna- 
la, jak jsme již zmínili, poměrně 
značných změn — přesněji řeče- 
no, prošla odtučňovací kůrou, při 
které byla drtivá většina obvodů 


pro zpracování analogového sig- 
nálu přesunuta do externího bo- 
xu. Důvodem bylo zvýšení kvality 
přenosu (signál trpí uvnitř PC ru- 
šením) a eliminace dlouhých 
cest mezi PC a externím boxem. 
Na kartě tak zůstal pouze 24bito- 
vý DAC, ovládající šestikanálový 
analogový výstup, na nějž se při- 
pojují reproduktory či zesilovač. 
Daní za přenesení některých ob- 
vodů do vnější krabičky je ovšem 
absence jakýchkoliv vstupů pří- 
mo na kartě — chybí tu tedy inter- 
ní line-in, CD-in, TAD-in nebo 
S/PDIF i klasický linkový vstup, 
použít musíte vstupy na krabičce. 
Nepřítomnost interního CD-in či 
line-in sice pro přehrávání zvuko- 
vých CD nepředstavuje žádný 
problém (současné mechaniky 
mohou posílat zvuk coby data po 
sběrnici), některé multimediální 
karty ovšem používají interní ana- 
logové vstupy pro mixování zvu- 
ku (například TV tunery apod.). 
Je tedy třeba mít toto omezení na 
paměti. 

Zvláštní pozornost si jistě za- 
slouží přibalený softwarový balík 


- vedle obligátních CD s ovlada- 


platinum EX — 


creutive úudigy 2 
platinum EX 


Cenu: 6100 Kč (vč. DPH) 


či a utilitami pro ovládání karty 
a ukázkového DVD Audio disku 
jsou to zejména programy pro 
zpracování zvuku, hudby a videa: 
Cubasis VST Creative Edition, 
WaveLab Lite, Native Instru- 
ments Traktor DJ, Imageline Fru- 
ityLoops 3 Creative Ed., Ableton 
Live 1.5 a Ulead VideoStudio 5. 
Pro vyzkoušení EAX advanced 
HD jsou přibaleny také plné ver- 
ze her Hitman 2 a Soldier of For- 
tune II, Seznam přiloženého soft- 
waru je tedy prakticky stejný jako 


počítačové viry, které blafují... 


Je to jednoduché jako fac- 


ka. Když bude e-mailový červ 
přicházet v příloze nazvané 


„smazu ti disk.exe“, spustí jej 
asi jen ti největší dobrodruzi. 
Ale pokud přijde škodlivý kód 
pod jménem „obrazky kras- 
ky.exe“, bude jeho procento 
úspěšnosti výrazně vyšší. 
Pročpak? Odpověď se ukrý- 
vá ve využívání takzvaného so- 
ciálního inženýrství. V běžných 
situacích člověk uvažuje racio- 
nálně, ale tento způsob myšlení 


138 ČERVENEC/SRPEN 2003 


lze určitými způsoby potlačit. 
U počítačových virů je takováto 
manipulace naprosto běžná — 
snaží se různými způsoby vypa- 
dat důvěryhodně. Přijatá zpráva 
se tváří velmi lákavě (má erotic- 
ký podtext), varovně (hrozí fi- 
nanční ztráta nebo jiné nebez- 
pečí), užitečně (žádaná utilitka) 
nebo je od osoby důvěrně zná- 
mé, takže obezřetnost samo- 
zřejmě poněkud polevuje. Me- 
tod ke snížení pozornosti 
uživatele je zkrátka celá řada. 


V současné době není 
žádný problém virus vytvořit 
(na internetu naleznete spous- 
tu „studijních materiálů“, vzor- 
ků a pro nejlínější přímo gene- 
rátory škodlivých kódů), nýbrž 
jej na cílovém počítači aktivo- 
vat. Metody sociálního inže- 
nýrství patří společně s využí- 
váním nejrůznějších bezpeč- 
nostních děr a nedostatků me- 
zi ty vůbec nejběžnější. Velice 
často mají některou z následu- 
jících podob: 


« Vydávání se za někoho blíz- 
kého: Toto je princip šíření 
mnoha počítačových virů — 
prostě se rozešlou na všechny 
kontakty v adresáři poštovního 
klienta. A koho má člověk v ta- 
kovém adresáři? Přece osoby, 
s nimiž si často dopisuje: spo- 
lupracovníky, přátele, známé, 
rodinné příslušníky apod. Tito 
pak dostávají e-mail od známé 
osoby a jejich obezřetnost sa- 
mozřejmě klesá. Některé viry 
dokonce monitorují příchozí 


v případě „standardní“ verze Pla- 
tinum. 

Už klasická karta Audigy 2 
nabízela špičkovou kvalitu zvuku, 
a vzhledem k tomu, že u verze EX 
byly v externím boxu použity 
dražší komponenty (DAC Texas 
Instruments), měly by být para- 
metry i subjektivní kvalita zvuku 
na lepší úrovni. V poslechových 
testech jsme rozdíl prakticky ne- 
poznali — a pochybujeme, že by 
jej kdokoliv s kvalitní, byť THX 
certifikovanou reprosoustavou 
u PC mohl zaznamenat. Měření 
a testy sice ukazují na mírné 
zlepšení, to se ale pohybuje v řá- 
du půl dB u poměru signál/šum 
a několika tisícin procenta u har- 
monického zkreslení. Změna 
v konstrukci tedy rozhodně zlep- 
šení přinesla, subjektivně jej ale 
zaznamenají jen profesionálové 
na špičkovém vybavení. 

Otázkou tedy zůstává, komu 
je Audigy 2 Platinum EX určena, 
Výbava a funkce na jednu stranu 
budou vyhovovat těm, kdo chtějí 
pracovat se zvukem a hudbou na 


poštu a odpovídají na každý 
příchozí e-mail: „Díky za zprá- 
vu, odpovím na ni, jakmile to 
bude možné, podívej se zatím 
na přílohu...“ 

*« Vydávání se za někoho/něco 
zajímavého: Jsou lidé či věci, 
na které druzí takříkajíc „slyší“. 
Vydávání se za obecně zajíma- 
vou osobu (zpěvák, sportovec, 
neznámá dívka...) nebo infor- 
maci (AIDS, antrax, SARS...) 
představuje lákadlo, kterému 
se jen velmi těžko odolává. 

* Předstírání erotického obsa- 
hu: Tady je asi zbytečné coko- 
liv dlouze rozvádět — základní 
úvaha byla nastíněna v úvod- 


špičkové úrovni, absence někte- 
rých funkcí, jako jsou vyvážené 
vstupy a výstupy, ale možnosti 
profesionálního využití poněkud 
omezuje. Nejluxusnější varianta 
Audigy 2 je tak určena zejména 
náročným uživatelům, nadšen- 
cům či těm, kdo používají PC 
v obývacím pokoji — kvalitní ovlá- 
dání, dostatek vstupů a výstupů 
či infračervená dálka představují 
ideální kombinaci pro využití 
v hi-fi sestavě. Externí box je na- 
víc možné připojit i k miniatur- 
ním XPC či designovým sesta- 
vám (počítač ale musí mít volný 
PCI slot). 

Velkým překvapením je be- 
zesporu cena — v některých ob- 
chodech lze tuto kartu zakoupit 
za zhruba 6100 Kč vč. DPH, tedy 
levněji než klasickou Audigy 2 
Platinum! Pro běžné uživatele či 
hráče se může ovšem jednat 
o zbytečný luxus, který lze nahra- 
dit klasickou Audigy 2 kartou za 
méně než poloviční cenu. 

Lukáš Erben 
03G0457 


ním odstavci. Nabídka erotic- 
kých odkazů zdarma, erotic- 
kých spořičů obrazovky, erotic- 
kých programů a jiných erotic- 
kých nesmyslů poutala, poutá 
a ještě nějaký ten pátek bude 
zcela jistě poutat pozornost 
uživatelů. 

* Varování před nebezpečím: 
Hrozba přitom na sebe může 
brát nejrůznější podobu. Má 
třeba formu oznámení o připra- 
vované transakci s vaší platební 
kartou — bližší informace nalez- 
nete v příloze e-mailu. Clověk 
se samozřejmě vyděsí a nic zlé- 
ho netuše na soubor klikne. Že 
žádné informace nenalezne, 


Luxusní zvukové karty 


Audigy 2 Platinum a Platinum EX nejsou pochopitelně jedinými zástupci luxusních 
zvukových karet pro náročné uživatele. Na našem trhu lze zakoupit také produkty ji- 
ných firem, které se „platinovým“ kartám Creative v mnoha směrech podobají. 


Hercules GameTheater XP 7.1 

Zvuková karta s externím breakout boxem a podporou Dolby Digital EX 7.1 (stejný po- 
čet fyzických kanálů jako 6.1, ovšem s jinou konfigurací reproduktorů). Nenabízí sice 
podporu EAX Advanced HD ani dálkové ovládání, může ale konkurovat velmi atraktiv- 
ní cenou — pořídíte ji za necelé 4000 Kč bez DPH. Je určena zejména náročnějším uži- 


vatelům a příznivcům domácího kina. 


—— 


SOUND CARD 8 RACK * 


EDB 
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Terratec DMX 6 Fire 


j sound 


Sada zvukové karty a externího boxu firmy Terratec je určena spíše poloprofesionálním 
hudebníkům a příznivcům hi-fi než běžným hráčům. Nabízí ovšem výbornou kvalitu 


zvuku i podporu standardů, jako je ASIO. 


ale zaviruje si v danou chvíli po- 
čítač, jistě netřeba zdůrazňovat. 
* Skandální obsah: „Podívej se 
na přiložený spořič obrazovky, 
našel jsem jej na CD pro dese- 
tileté děti a považuji jej za 
skandální.“ Takový text zaujme 
kdekoho, protože má nádech 
pikantnosti, tajemnosti a bulva- 
rity. Ze zvědavosti uživatel pří- 
lohu spustí... dál to znáte. 

*« Nabídka užitku: Mnoho virů 
se vydává za nejrůznější zápla- 
ty pro počítače, za aktualizace 
antivirových programů (pozor, 
žádná univerzální aktualizace 
neexistuje, každé antivirové 
řešení používá vlastní formát 


databází!), za užitečné pro- 
grámky zrychlující připojení 
k internetu apod. Uživatelé 
o podobné aplikace z celkem 
pochopitelných důvodů mají 
zájem. A počítačové viry vítězí. 
Proti sociálnímu inženýr- 
ství se špatně bojuje. Co je 
pravda u jednoho viru, nemusí 
být pravda u druhého -— a nao- 
pak. Uživatel počítače si musí 
zvyknout, že antivirová ochrana 
a počítačová bezpečnost není 
oblastí, která by připouštěla 
kompromisy. Každé porušení 
pravidel se může krutě vymstít. 
Tomáš Přibyl, AEC 

03G0458 
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Rozšíření GameStaru umožnilo, abychom se ve větší 
míře věnovali dotazům, které nám posíláte. Doufáme, že 
naše odpovědi pomohou nejen tazatelům, ale i ostatním 
čtenářům, kteří řeší obdobné problémy s provozem či 
koupí počítače. Dotazy nám můžete i nadále posílat na 
elektronickou adresu ckd©Widg.cz. Nebojte se přitom pro- 
sím používat diakritiku (háčky a čárky) — ušetříte nám tak 
zbytečnou námahu při zpracování vašich problémů. 


Jak zafixovat rozlišení? 
Neznáte nějaký prográmek nebo utilitku, kte- 
rá umožňuje nastavit rozlišení monitoru (např. 
na 800 x 600, 16bitově) a tuto hodnotu „zmra- 
zit“, aby ji spuštěná aplikace nemohla změ- 
nit? Koupil jsem si starší hru (Army Men: Sar- 
ge's Heroes), která nemá v menu žádné 
možnosti změny rozlišení. Program asi nepo- 
zná moji grafickou kartu (Radeon 9000 Pro) 
a po spuštění mi běží v módu 640 x 480. Je to 
docela hnusné. Zkusil jsem změnit rozlišení 
z používaných 1024 x 768, 16bitově, na 800 x 
x 600, 16bitově, ale s nulovým výsledkem. 
Hra samotná by podle souboru Readme.txt 
měla toto rozlišení podporovat. 


Jediné řešení, které nás v tomto případě na- 
padá, je pokusit se pomocí některé z utilit 
pro nastavení rozlišení a obnovovacích 
frekvencí všechna nežádoucí rozlišení „za- 


kázat“ — nejsme ale zcela přesvědčeni, že 
to ve vašem případě pomůže, navíc by to 
zbytečně komplikovalo používání dalších 
her a programů. Problém podle všeho vězí 
ve hře samotné — zkuste se poohlédnout po 
aktualizaci (patchi) příslušného titulu. Je 
možné, že je v něm tento problém opraven. 
Můžete pochopitelně vyzkoušet i instalaci 
nejaktuálnějších ovladačů grafické karty. 


Aktivace středového 
reproduktoru 

Vlastním zvukovou kartu SB Live 5.1 a mám 
nainstalovaný systém Windows XP Problém 
spočívá v tom, že nemohu zprovoznit středo- 
vý reproduktor. Nejsem sám, kdo se s tím set- 
kal — stejnou věc řeší i někteří mí kamarádi. 


Správné nastavení reproduktorů lze pro- 
vést buď v ovládacích panelech Windows 


XP nebo ještě lépe pomocí utility Creative 
Mixer, kterou lze nainstalovat z CD dodáva- 
ného se zvukovou kartou. Ve Windows na- 
leznete příslušné nastavení v ovládacích 
panelech. Klikněte na ikonu Zvuky a zaříze- 
ní pro práci se zvukem a řečí, poté vyberte 
Zvuky a zvuková zařízení a na záložce Hla- 
sitost v části Nastavení reproduktorů zvolte 
tlačítko Upřesnit. Zde v menu Typ repro- 
duktoru vyberte Reproduktory surround 
sound 5.1. Pokud jste nastavení provedli, 
můžete funkčnost ověřit pomocí utility Cre- 
ative Mixer (tlačítko Test). Při běžném pro- 
vozu ale středový reproduktor nejspíš hrát 
nebude — využívají jej především DVD filmy 
a některé hry, jež podporují šestikanálový 
3D zvuk. 


Mám základní desku Soltek SL-75KAV/-X (VIA 
Apollo KT133A series) a grafickou kartu 3D 
Prophet II MX (GeForce2 MX400) od společ- 
nosti Herkules. Jakmile v BIOSu zapnu volbu 
4x AGP či AGP Fastwrite, akcelerované hry 
se začnou ihned zasekávat (vyzkoušeno do- 
hromady i zvlášť). Jakmile se hodnoty vrátí na 
„off“, vše je v pohodě a nic se nezasekává. 
V čem by mohla být příčina? Na desce mám 
tři paměťové sloty, z toho dva osazené (1x 
256 MB a 1x 128 MB), SiSoft Sandra mi hlá- 
sí, že můžu nainstalovat maximálně 512 MB. 
Znamená to tedy, že si můžu nainstalovat už 
jen dalších 128 MB RAM? V budoucnu bych 
rád upgradoval grafickou kartu — co by ještě 
mělo smysl do mého počítače (Duron 950 
MHz) dávat? 


Problém spočívá v čipsetu KT133A, přesně- 
ji řečeno v jeho implementaci na vaší des- 
ce Soltek. Náš bývalý šéfredaktor Karel Pa- 
pík by o tom mohl vyprávět dlouhé příběhy 
— před časem nakoupil několik PC s touto 
deskou. Je sice možné, že se problém (kte- 
rý mimochodem snižuje výkon grafické 
karty) podaří vyřešit updatem BIOSu a ak- 
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tualizací ovladačů, ruku do ohně bychom za to 
ale nedali. Co se upgradu paměti týče, maxi- 
mální podporovaná velikost je uvedena v ma- 
nuálu základní desky či na internetových strán- 
kách výrobce. Informace ze Sandry se nejspíš 
týká maximální velikosti jednoho modulu — te- 
dy že nelze použít modul větší než 0,5 GB. 
Před nákupem paměti si ale ověřte, zda deska 
podporuje nové moduly s vyšší hustotou pa- 
měti (čtyřčipové moduly 128 MB, osmičipové 
moduly 256 MB apod.). V opačném případě 
musíte koupit paměti s hustotou do 128 Mb/čip 
(ne, není to překlep, opravdu mluvíme o me- 
gabitech) — tedy 128 MB/8 čipů či 256 MB/16 
čipů, které jsou podstatně dražší. Vzhledem 
k problémům s AGP portem na vaší základní 
desce bychom doporučovali raději počkat 
a upgradovat najednou základní desku, CPU, 
RAM a grafickou kartu, případně pouvažovat 
nad čipsetem nForce2, který již grafiku obsa- 
huje. V tom případě by stačilo, přinejmenším 
dočasně, koupit jen novou základní desku 
a RAM. 


Pomalé PG, 

reinstalace Windows 

Na mém starším PC Pentium II 450 MHz, 64 MB 
SDRAM, HDD 2 GB, 12x CD-ROM, VGA 16 MB 
mi nejdou skoro žádné hry. Přitom kamarádovi, 
který má podobnou konfiguraci, fungují úplně 
v pohodě. Jsou to tituly jako Soldier of Fortune, 
Aliens vs. Predator Half-Life, Commandos, 
NFSZ: SEN a podobně. Ale nějaké nenáročné 
hry spustím, třeba Warcraft II... Poraďte mi, pro- 
sím. Chci se vás ještě zeptat, co mám udělat, 
když chci nainstalovat Windows 98 nebo přein- 
stalovat Windows 95? 


poručujeme provést tzv. čistou instalaci — nej- 
prve si tedy zazálohujte veškerá data (texty, ta- 
bulky, obrázky, pozice z her apod.), o která ne- 
chcete přijít. Následně si připravte všechny 
potřebné instalační disky (Windows, aplikace, 
ovladače apod.) a instalační soubory Windows 
zkopírujte na pevný disk (například do adresá- 
ře Install). Následně v režimu příkazové řádky 
smažte pomocí příkazu „deltree“, následova- 
ného názvem adresáře všechny složky kromě 
té, která obsahuje instalační soubory, a případ- 
ně adresářů s uloženými daty. Složku c:lwin- 
dows doporučujeme odstranit jako poslední. 
Poté spusťte instalaci Windows z pevného dis- 
ku. Možnou alternativou také je disk zformáto- 
vat, pak ale budete muset bootovat z CD (po- 
kud to vaše verze Windows umožňuje) nebo 
použít startovací disketu a nainstalovat operač- 
ní systém z CD. 


Jakou skříň pro nové PG? 

Rád bych do konce roku upgradoval počítač. Při 
návštěvě obchodu jsem se dozvěděl, že požado- 
vané vybavení se do mé skříně nevejde. Zajíma- 
lo by mě, jakou bych potřeboval, abych tam mo- 
hl dát zhruba 2,5GHz procesor, ATI Radeon 9700, 
1 GB RAM, DVD, CD + vypalovačku a 40GB vý- 
měnný harddisk. Jakou byste mi doporučili, aby 
nebyla příliš drahá nebo nekvalitní? 


Takto široce položený dotaz není jednoduché 
zodpovědět. Domníváme se, že problém může 
spočívat v nedostatečné velikosti operační pa- 
měti (64 MB je na většinu vámi zmiňovaných 
her opravdu málo), případně ve slabém výko- 
nu grafické karty (model neuvádíte). Vyzkou- 
šet reinstalaci Windows, přesněji instalaci 
Windows 98 SE, je rozhodně dobrý nápad. Do- 


Vámi uváděná konfigurace se bez problémů 
vměstná do běžné skříně typu middletower 
ATX „P4“, kterou lze pořídit zhruba od 1500 Kč 
vč. DPH. Pokud ale chcete skříň kvalitní, která 
umožňuje lepší chlazení komponent, snazší 
manipulaci (sestavení, změny) a vypadá lépe 
než šedý průměr, budete muset investovat 
2500 až 4000 Kč podle typu a velikosti. Vý- 
znamnou výhodou značkových skříní (Chief- 
tec, AOpen apod.) jsou taktéž kvalitní a výkon- 
né zdroje — zejména proto se taková investice 
vyplatí, neboť levný zdroj může výrazně zkrátit 
životnost součástek ve vašem PC. Nevíme, ja- 
ké jsou vaše finanční možnosti, z vlastní zkuše- 
nosti ale můžeme doporučit již zmiňovanou 
značku Chieftec. Pokud vám na penězích ne- 
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záleží, můžete pochopitelně investovat do 
poněkud předražených hliníkových skříní 
ze série Cooler Master ATCS. 


Problémy 

s programem Nero 

Nedávno jsem provedl upgrade svého PC 
a koupil jsem si desku Abit NF7, procesor 
Athlon XP 2200+, paměť OCZ 256 DDR 400. 
Toť výčet nových dílů. Dále mám HDD Sea- 
gate 80 GB Bar IV DVD Toshiba a vypalovač- 
ku Plextor 2410TA. Po instalaci se zdálo vše 
v pořádku, ale jaké bylo moje překvapení 
(z počátku docela milé), když jsem spatřil, že 
vypalovačka v Nero ukazovala možnost pálit 
rychlostí 40x. Divné, ale nezdálo se, že by 
mělo být něco v nepořádku. Tak jsem zkusil 
vypalovat. Problémy se ale dostavily hned po- 
té. Rychlost u CD-R se sama snížila pouze na 
4x (medium Verbatim 40x), audio CD ne- 
zvládne mechanika vůbec (zásobník se načte 
a nahlásí chybu o podtečení dat — tudíž zni- 
čené médium) a CD-RW nepodporuje vypa- 
lovačka vůbec. Zkusil jsem tedy mechaniku 
u kamaráda a tam se chová naprosto bezpro- 
blémově. Poté jsem na svém PC kopíroval 
CD přes CloneCD a zde šlo vše v pořádku. 
Tak jsem usoudil, že si vypalovačka (jelikož je 
třeba staršího data) nerozumí s deskou, a zku- 
sil jsem jinou, Yamaha F1. Problém se nicmé- 
ně ještě de facto zhoršil. Nero pro změnu me- 
chaniku ani nedetekuje. Oproti tomu 
v CloneCD nic nenaznačuje na nějakou chy- 
bu. Proto se na vás obracím o radu. Doporu- 
čujete tuto desku (sice NF7-S, ale to je stejný 
základ) svým čtenářům, a tak si myslím, že 
možná znáte nějaké odpovědi na moje otázky. 
Nebo přinejmenším víte, kam se obrátit. 


Pokud nepomohla změna IDE ovladačů 
nVidia na ovladač Microsoft, jak radí na 
stránkách Abitu (www.abit.com.tw/abit 
web/webjsp/english/mb fag.jsp? pPRO 


S některými dotazy je lepší se obracet jinam 
Vlastním Athlon 1400 MHz, 256 MB RAM a grafiku GeForce2 MX400, Mám problém se hrou 
Hitman 2. Instalace proběhne v pořádku, ale při spuštění mi systém nahlásí chybu. Kamará- 
dovi přitom vše funguje, a to má sestavu horší než já. V čem je problém? Děkuji, 

Mám menší problém se spouštěním RPG od Black Isle, např. Icewind Dale 2— ukáže se mi 
chybová hláška: An Assertion failed in ChDimm.cpp at line number 605 Programmer says: 
Unable to Open BIF:datayGUlfont.bif. Mám Windows 2000 Professional, Athlon XP 512 MB 
RAM, HDD 60 GB. 


Jestliže jste si zakoupili počítačovou hru či program, který vám nefunguje správně či jej 
nelze nainstalovat, zkuste se obrátit na příslušného výrobce či distributora — ti obvykle 
nabízejí technickou podporu přes elektronickou poštu, někdy též telefonicky. V případě 
problémů s demoverzemi či programy na našem CD nebo DVD se obracejte na přísluš- 
ného redaktora (viz tiráž). V žádném případě nemůžeme zajistit jejich bezproblémovou 
funkčnost na vašich PC — pokud se ale jedná o problém, jehož řešení známe, pokusíme 
se vám odpovědět. 


Jsou dotazy, na které z principu neodpovídáme 
Mám Windows XP (napálené) a mám problém s jeho inštaláciou. Na začiatku ide scan a pri- 
prava... ale keď začne inštalácia, vypisuje chybu. Upozorňuje, že je problém s nastavením dá- 
tumu alebo času a chybu v jednom súbore. 

Dobrý den, mám pálenou cracknutou verzi UT' 2003, a když jste dali na CD Bonus Pack 4, 
hned jsem ho začal instalovat, jenže najednou se objevil nápis, že mám starou verzi hry. Vím, 
dá se to opravit patchem, ale bojím se, že většina pálených her se po aplikaci patche zablo- 
kuje, jako by se bránily. Už se mi to v minulosti stalo s CMR 2. Dá se s tím něco dělat, aniž by 
se UT zablokoval? Druhý dotaz se týká Operace Flashpoint. Mám též pálenou verzi, a když ji 
spustím a hraji misi, tak se mi čas od času samovolně resetuje počítač. Kámoš říkal, že je to 
způsob ochrany proti pirátství, tedy proti páleným verzím. Je to pravda? 


Netvrdíme sice, že jsme nikdy v životě nepoužili kopírovaný či nelegální software, 
jsme ale přesvědčeni, že hry a programy, které skutečně hrajeme či používáme, je 
poctivé a správné si koupit. Pokud bychom na vaše dotazy tohoto typu odpověděli, pak 
bychom de facto používání nelegálních kopií podporovali. Ostatně dotazy samy doka- 
zují, že váš problém spočívá právě v tom, že jste daný program nezakoupili legálně. 
Zamyslete se nad tím, zda se investice do legálního softwaru a her přeci jen nevyplatí 
— ostatně mnohé z titulů, na které se nás v této souvislosti ptáte, jsou již v prodeji za 
sníženou cenu. Koneckonců to, že jste si hru dříve zkopírovali, přece neznamená, že 
si ji nemůžete nyní poctivě koupit. Nehledě na skutečnost, že koupíte-li si hru, program 
či operační systém legálně, máte právo na technickou podporu výrobce či distributo- 
ra, kteří by měli být schopni vaše dotazy zodpovědět — viz „S některými dotazy je lep- 
ší se obracet jinam“. 


DUCT TYPE= MotherBoarděpMODEL NA 
ME=NF7-S), pak doporučujeme soustředit 
se na program Nero — vzhledem k tomu, že 
s jiným softwarem (CloneCD) funguje vy- 
palovačka správně, vězí problém nejspíš 
zde. Může jít o špatnou instalaci, verzi či 
spolupráci s operačním systémem nebo 
ATAPI hardwarem, v tomto případě tedy zá- 
kladní deskou. Nevíme, zda se jedná o ver- 
zi, která byla přibalena k vaší CD-RW me- 
chanice, rozhodně ale doporučujeme 
stáhnout nejnovější aktualizaci — to v minu- 
losti vyřešilo drtivou většinu problémů, kte- 
ré jsme s programem Nero měli. Mimocho- 
dem, pokud máte software dodávaný 
s mechanikou Plextor, je normální, že pro- 
gram Yamahu nenašel — tato OEM verze je 
totiž v takovém případě určena pouze pro 
značku, ke které byla přibalena. Tato vlast- 
nost nejspíše přetrvá i v případě, že Nero 
aktualizujete (pokud to vůbec u OEM typu 
bude možné). 


Nastavení jasu (gamma) 

Ide mi o monitor a grafickú kartu, ktoré si asi 
príliš nerozumejů. Mam GeForce2 MX400 
a 15" monitor značky Hansol. Celý operačný 


SÁSRO HEB 
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systém a všetko okolo neho mám dosť v tma- 
vých farbách. Svetlosť na monitoru som dal 
na maximum, aj vo vlastnostiach obrazovky 
som všetko skúšal, ale stále nič. Tmavé mám 
najmá akčné hry (pochopitelne) alebo filmy 
DivX. Skúšal som aj program GeForce Tweak 
Ulity ale nepomohol — nefunguje a staršia 
verzia programu zvýšenie gammy nepodpo- 
ruje. Neviete, ako by sa to dalo ešte vyriešit, 
či sú na to nejaké programy, v ktorých 
móžem nastavovat svetlosť (gamma) na hry, 
OS a filmy? 


Světlost (kontrast, jas, gamma) pro hry, vi- 
deo a operační systém lze pohodlně nasta- 
vit například ve vlastnostech grafické karty, 
používáte-li novější ovladače Detonator. 
V případě videa lze zase upravit parametry 
obrazu ve Windows Media Playeru (jejich 
podpora u verzí 8 a 9 je již na velmi dobré 
úrovni). Jestliže jste ale změnit nastavení 
zkoušel, a přesto to nepomohlo, zamyslete 
se potom nad tím, zda problém nevězí ve 
vašem (pravděpodobně už trochu starším) 
monitoru. Zkuste jej připojit na jinou grafic- 
kou kartu, nebo ke svému PC zapojte jiný 
monitor či LCD. 


Hry pod Windows 2000 
Je pravda, že vo Windows 2000 Professional 
nefungujú hry? 


Není. Je faktem, že některé starší hry ne- 
fungovaly pod Windows 2000 — na vině 
ovšem nebyl operační systém, nýbrž 
„test“, který hry prováděly ke zjištění, zda 
nejsou spouštěny pod Windows NT (pod 
nimiž skutečně nefungovaly). Windows 
2000 jsou ovšem postavena na technologii 
NT, a hry tak obvykle ohlásily, že s Win- 
dows NT si nerozumějí, a odmítly se spus- 
tit, přestože pod Windows 2000 mohly pra- 
covat bez potíží. Problémy mohou nastat 
i s některými staršími tituly pro DOS, prak- 
ticky všechny hry vydané po uvedení Win- 
dows 2000 budou ale bez problémů fungo- 
vat, stejně jako mnohé starší (pro některé 
byly vydány opravné soubory, další žádné 
aktualizace dokonce ani nepotřebují). Mi- 
mochodem, Windows XP která také vychá- 
zejí z technologie NT, řeší tento problém 
šalamounsky, neboť mohou programu na- 
mluvit, že běží pod Windows 95, 98 či NT — 
stačí kliknout pravým tlačítkem na soubor, 
jímž se program spouští, a vybrat Vlastnos- 


ti a následně v záložce Kompatibilita 
nastavit požadovaný režim. Obecně 
lze říci, že pro hry jsou nejvhodnější 
Windows XP na slabších či starších po- 
čítačích pak Windows 98 SE. 


Instalovat BX © 

na starší PG? 

Mám již starý a pomalý počítač AMD K7 
Duron 600 MHz se 128 MB RAM a Rivu 
TNT 2 Pro. Zajímalo by mě, jestli má ješ- 
tě cenu instalovat nové ovladače (DirectX 
9). Nové hry již stejně nekupuji, neboť je 
nespustím (vyjma některých strategií). 
V jednom z vašich starších čísel jsem če- 
tl, že DX 9 dokáží vytvořit téměř fotorea- 
lističnost, nepřineslo by to náhodou něja- 
ké větší nároky na hardware? A nestalo 
by se, že bych pak nespustil své starší 
hry? (AoE' II, NFS 3apod.) U vaší plné hry 
Rogue Spear jste napsali, že je zapotřebí 
vlastnit 3D kartu podporující rozhraní DX 
6.1 — podporuje jej moje TNT 2 Pro? 


Možnosti a funkce nabízené rozhraním 
DX 9 jsou sice značné, pro jejich plné 
využití je ale bezpodmínečně nutné 
vlastnit grafickou kartu, která je podpo- 
ruje — v současné době to jsou Radeon 
9500, 9600, 9700 a 9800 nebo GeForce 
FX 5200, 5600, 5800 a 5900. Starší gra- 
fické karty sice s DirectX 9 pracovat 
mohou, ale pouze v rozsahu, který zvlá- 
dají — u vaší TNT 2 Pro by se tak jedna- 
lo pouze o funkce DX 6.1 (každá nová 
verze DirectX v sobě zahrnuje všechny 
verze předchozí). Teoreticky byste si 
tedy mohl DX 9 na své PC klidně nain- 
stalovat. Praktické zkušenosti mnoha 
uživatelů ale poukazují na problémy, 
jež může instalace DX 9 způsobit (zpo- 
malení, problémy se staršími tituly 

. apod.). Pokud tedy nemáte žádné hry, 
které by DX 9 z nějakého důvodu vyža- 
dovaly, tak raději zůstaňte u starší ver- 
ze. Co se Rogue Spear týče, vaše gra- 
fická karta by ji měla zvládnout bez 
problémů. 


DDR 333 na 266 MHz 
Mám počítač postavený na základní des- 
ce ECS K7S5A s čipem SiS 735. Jelikož 
jsou nyní ceny pamětí velmi nízké, chtěl 
bych si koupit jeden 512 MB modul. A teď 
dotaz — vím, že má deska podporuje pa- 
měti DDR s frekvencí maximálně 266 
MHz, ale lepší investicí do budoucna se 
mi jeví 333 MHz modul. Proto bych se 
chtěl zeptat, zda by mi paměti na této 
frekvenci mohly fungovat, tedy jestli se 
podtaktují na oněch 266 MHz. 


Ve svém domácím serveru mám stej- 
nou základní desku a mohu potvrdit, že 
s DDR 333 pamětí Samsung funguje 
bez nejmenších problémů. Obecně 
platí, že „rychlejší“ paměti (SDR i DDR) 
by měly zvládat i libovolné nižší frek- 
vence (teoreticky tak můžete koupit 
i DDR 400). Problém může nastat pouze 


s tzv. „hustotou“ paměti, tedy kapacitou 
jednotlivých čipů na modulu — některé 
základní desky totiž podporují maxi- 
málně 128 či 256Mb čipy. Pokud byste 
použili DDR modul s vyšší hustotou (na- 
příklad osmičipový 256MB modul — te- 
dy s hustotou 256 Mb) ve starší desce, 
pak nemusí fungovat či spolupracovat 
se starou pamětí. Tento problém sice 
není častý, přesto ale doporučujeme 
ověřit v manuálu či na stránkách výrob- 
ce, jaké maximální velikosti modulů 
a „hustoty“ (density) RAM čipů deska 
podporuje. 


©chrany 

v DVD mechanikách 

Chtěl bych se zeptat, jakou DVD mecha- 
niku si mám vybrat. V obchodě, kde běž- 
ně nakupuji, mají mechaniky Lite-On, 
Toshiba, Sony a NEC. Která z nich překo- 
ná nejvíce ochran? Jaké ochrany se pou- 
žívají na DVD v půjčovnách? 


V případě DVD mechanik má smysl ho- 
vořit snad jen o regionálních ochranách 
či regionálních kódech. Ty lze obejít 
buď nahráním region-free firmwaru (ten 
seženete pravděpodobně nejsnáze pro 
mechaniky značky Toshiba), nebo pou- 
žitím utility jako DVD Region Free (pak 
nezáleží na tom, jakou DVD mechaniku 
máte). Prakticky všechny disky v půj- 
čovnách mají region 2— tedy Evropu. Vý- 
jimku tvoří jen některé české filmy a ero- 
tická DVD, jež často nemají regionální 
ochranu žádnou. Všechna filmová DVD 
jsou navíc ochráněna algoritmem (šif- 
rou) CSS, kterou lze překonat pomocí 
mnoha programů založených a systému 
DeCSS — obsah média pak můžete pře- 
kopírovat na pevný disk, upravit a pří- 
padně vypálit na DVD-R. 


PG se zasekává ve hrách 
Když zapnu některou z her (Black Hawk 
Down, H6D Deluxe, Blitzkrieg demo, Ra- 
ven Shield demo, America's Anny, IGI 2 
a další), tak se mé PC po několika se- 
kundách sekne, zamrzne, resetuje. Ně- 
které tituly (např. HD, Sudden Strike 2, 
Vietcong) fungují bez problému. Mám 
nejnovější ovladače, zkoušel jsem i starší. 
Provedl jsem i formátování disku a rein- 
stalaci DirectX. Vlastním sestavu Duron 
800 MHz, 128 RAM, 64MB GeForce4 MX 
SE, Windows 98 SE, DX 8.1. 


Jestliže jste zkoušel i reinstalaci ope- 
račního systému, nezbývá než provést 
škatulata s hardwarem. Pokud máte 
zvukovou kartu (SB Live!), zkuste ji na- 
instalovat do jiného slotu. Za pokus by 
jistě stála i dočasná výměna grafické 
karty. Pokud na nic nepřijdete, bude 
pravděpodobně nejlepší předat PC ra- 
ději nějakému zkušenému servisnímu 
technikovi. 
Lukáš Erben 
03G0459 


Software pro každou příležitost 


All-Seeing Eye 
Kdo z on-line hráčů ještě nestál před problémem, že na jeho oblí- 
beném serveru bylo plno? Druhým krokem po takovémto smutném 
zjištění je většinou hledání náhradního serveru, a to již nebývá zas 
až tak zábavná činnost. Aby vás od hraní neodvádělo nic tak ma- 
licherného, sáhněte po programu All-Seeing Eye. V podstatě se jed- 
ná o manažer (či server-browser) vaší multipluyerové konektivity. 
Program si udržuje přehled o nainstalovaných titulech s podporou 
propojení více hráčů a je pro ně schopen k nim na internetu vyhle- 
dat servery přesně dle zadaných kritérií. 0 jednotlivých kandidá- 
tech vám pochopitelně dodá řadu informací, jako třeba jejich obsa- 
zenost, rychlost odezvy, aktuální mapu, pravidla, umístění serveru 
apod. Z této nabídky můžete poté vybrat, kam se připojit. Manager 
umí i další zajímavé věci, jako vyhledat aktivního hráče či klan, 
a pokud máte pravomoci, umožňuje i administraci serveru. 
www.udpsoft.com 


Cool Edit Pro 

Tento software představuje profesionální řešení pro práci se zvu- 
kem. Umožňuje mixáž až 128 stereo stop, nabízí přes 45 DSP efek- 
tů, realtimový ekvalizér pro každou stopu, řadu nástrojů pro ana- 
lýzu, tvorbu hudebních smyček, ukládání audiostop z CD (ripping) 
a jejich tvorbu, dávky příkazů atd. Podporuje 24bitový/192kHz 
sampling a vyšší, DirectX, MIDI i úpravu zvukových stop video- 
souborů (AVI) a přes dvacet formátů — AIF, AU, WAY, SAM, CDA, 
PCM a další. www.syntrillium.com 


iHateSpam 
Při pohledu na došlé e-maily by si jeden mnohdy pomyslel, jak je 
oblíbený, že mu všichni tolik píší. Jenže ouha, odkud asi tak člověk 
může znát někoho, kdo se jmenuje jako něco z Alludinovy lampy? 
Navíc jej tato bytost oslovuje „příteli“ a zve ho na báječnou dovole- 
nou do míst, o jejichž existenci nemá tuchy ani Vojenský zeměpis- 
ný ústav. A ostatní zprávy? Hromada otravného čtiva, o nějž jste se 
nikoho neprosili — tedy spamu. Pokud míra nevyžádané pošty při- 
cházející do vaší schránky již dosáhla kritických mezí, máte dvě 
možnosti — buď svou starou adresu oželet, nebo začít používat pro- 
gramy, které s ním dokáží zatočit. IHateSpam je jedním z nich 
a instaluje se jako plug-in do MS Outlooku či MS Outlook Expres- 
su. Průběžně aktualizuje svoje blacklisty, takže proti větším spam- 
merům jste dostatečně chráněni. Nabízí také řadu dalších nasta- 
vení, se kterými si budou jistě vědět rady i naprostí začátečníci. 
www.sunbelt-software.com 


BSPlayer 

Při přehrávání videosouborů stojíme mnohdy před problémem, že 
Windows Media Player soubor odmítne. To mívá řadu příčin, ale 
nejčastěji je problém v DivX souborech ve formátu MPEG-4. Právě 
jim je na míru ušit BSPlayer, který bývá mezi DivX přehrávači ne- 
právem opomíjen. Kromě již zmíněných formátů je schopen praco- 
vat s dalšími „strategickými koncovkami“ (AVI, ASF, WMY, MOV, 
MP3, MPEG, OGG, WAV) a velice slušně si poradí rovněž s titulky. 
K jeho obrovským kladům patří široké možnosti nastavení para- 
metrů, které jsou s přehráváním spjaty. Program rovněž dovoluje 
používat různé skiny. www.bsplay.com 


Trillian ) 
Skutečně univerzální komunikační klient sice ještě není k dispozi- 
ci, ale Trillian má k němu hodně blízko. Na tak relativně malý pro- 
gram zvládá v pohodě připojení do pětice „vykecávacích“ sítí, při- 
čemž využívá vašich existující účtů - jde tedy o integrátor. Rozumí 
si se sítěmi AIM, ICO, IRC, MSN a Yahoo, přičemž podporuje veš- 
keré jejich základní funkce včetně šifrování pomocí technologie Se- 
curelM. Trillian dokáže hlídat i přírůstky na e-mailových účtech 
a komerční verze nabízí též plug-iny, díky nimž dostáváte zprávy 
o článcích na vybraných serverech, o počasí, nebo které dokáží in- 
tegrovat do Trilliunu WinAmp, takže si přímo v něm můžete pře- 
hrávat audiosoubory. Celý program je plně skinovatelný, vše je za- 
loženo na otevřeném standardu XML. www.trillian.cc 
Tomáš Jirásko 
0360460 
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ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY Zl 
Bezdrátový desktop 


DiMage 

Rozlišení čtyři megapixely je hranice, pod kterou byste dnes již neměli cho- 
dit -alespoň pokud si chcete fotografování užít a pochlubit se také snímky 
pořízenými za nepříznivých světelných podmínek. Navíc takovéto fotoapa- 
ráty již disponují dosti kvalitními automatickými režimy, které dokáží ustát 
i šikuly, jako jsme my. Jedním z takových přístrojů by měla být nová Minolta 
DiMage S414. Její výbava je vcelku vkusná. Systém vychází z prokládaného 
snímače CCD se 4,1 milionu pixelů (4 MP efektivních), což by mělo zajistit 
Snímky s vysokým rozlišením, umožňujícím posléze tisk při rozlišení 150 dpi 
na formát B4, případně ve fotografické kvalitě na formát A5. Objektiv Mi- 
molta GT je univerzální apochromatický čtyřnásobný transfokátor s jedenác- 
elementy v devíti skupinách, se světelností F3,0—3,6 odpovídá objektivu 
Srozsahem ohniska 35-40 mm u 35mm kinofilmu, Zabudovaný systém DEC 
řídí ostrost, kontrast a filtry. Fotoaparát disponuje vícesegmentovým a bodo- 
wým měřením a nabízí pět barevných režimů činnosti: Přirozené barvy, Živé 


barvy, Černobílý, Sépie a Solarizace. 
vč www.minolta.cz 


Nový bezdrátový desktop společnosti Logitech představuje 
kombinaci velice kvalitní optické myši a klávesnice. V sadě na- 
leznete akumulátorovou optickou myš MX 700 využívající tech- 
nologii Fast RF která zajišťuje stejnou odezvu, jako mají „hlodav= 
ci“ připojení kabelem přes rozhraní USB. Nový optický snímač 
MX zaručuje rozlišení 800 dpi a zachycuje až 4,7 milionů obra- 
zových bodů každou sekundu. Vyšší výkon při zpracování obra- 
zu zajišťuje hladký a přesný pohyb kurzoru i při rychlých pohy- 
bech ruky. Dobíjecí NiMH akumulátory a rychlonabíjecí 
základna udržují zařízení připravené neustále k použití. Myš 
MX700 je také vybavena navigačními tlačítky, např. předcho: 
zí/následující stránka internetu, a systémem rolování Tempomat. 
Bezdrátová klávesnice, která je součástí balení, je typu Cordless 
Desktop Optical a nabízí funkce pro ovládání internetu i multi- 
médií. K vyšší bezpečnosti přenosu informací bezdrátovou čes- 
tou přispívá vlastní technologie šifrování společnosti Logitech 
a systém digitálního rádiového přenosu, který zaručuje spolehli: 
vý výkon při vzdálenosti vysílače od přijímače do 2 m, bez pod- 


mínky přímé viditelnosti. 
www.logitech.cz 
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Usmažte si DVD placku 


Mechaniky Plextor jsou oblíbené především pro svoji 
schopnost poradit si při vytváření záložních kopii s fa- 
dou ochranných formátů. Počet prodaných DVD mé- 
chanik stále vzrůstá a je jasné, že DVD disky se stáva“ 
jí primárním úložným médiem i v oblasti domácího 
využití. V současnosti je také kladen stále větší důraz 
na přenosnost těchto zařízení, což vedlo Plextor 
k představení externí DVD vypalovačky PX-504 UF Její 
rozměry jsou 184 x 265 x 52 mm, ovšem hmotnost se 
zastavila až na 2 kg. To při přenášení z místa na místo 
již pocítíte — útěchou vám ovšem může být zvýšená 
odolnost mechaniky. Plextor PX-504 UF podporuje řá- 
du formátů zápisu i čtení (4x zápis DVD+R, 24x zá- 
pis DVD+RW, 16x zápis CD-R, 10xzápis CD-RW, 
12x čtení DVD, 40x čtení CD). K počítači tuto periferii 
připojíte přes standardní rozhraní EIDE, USB 200 čí 
IEEE 1394 (FireWire). Mezi dodávaným příslušen. 
stvím nalezneme DVD+R disk, DVD+RW disk, USB 
kabel, FireWire kabel, softwarový balík Plextools, vý- 
palovací program Nero 5.5 a Pinnacle Studio 8. 


| 


„pekelný výkon! 


Božská cena! 


S hudbou na cesty 


| 
Řada produktů Sony Digital Network Audio se nyní na | 
nášem trhu rozrostla o Network Walkman NW-MS70. Jedná se o pře- | 
hrávač s pevnou pamětí 256 MB a výměnnou kartou Memory Stick Duo 
w kapacitách 32 až 128 MB. Jako nové přístroje řad Net MD Walkman 
a Atrac CD Walkman umožňuje rovněž Network Walkman přehrávání 
Souborů ve formátech Atrac3plus, Atrac3 a MP3. Atrac3plus, který NW- 
MS70D primárně využívá, by měl do vestavěné paměti dokázat uložit 
okolo 12 hodim hudby: Nic vám samozřejmě nebrání využít tento přístroj 
ijinak- například pro přenos běžných datových souborů. NW-MS70 se 
vyznačuje miniaturním designem v podobě titanového těla s rozměry 
86,4 x 48,5 x 18 mm a hmotností 54 g a disponuje vestavěnou batenií 
NIMH, která při přehrávání vydrží až 33 hodin. Součástí příslušenství je | 
Software SonicStage kompatibilní s operačním systémem Windows 
a kolébka s USB rozhraním. 


wWwwWww.sony.cz 


BARBONE Top od 15 241,- (bez DPH) 
základní deska JW 400DB VIA KT400 DDR400 AGP 8x, ATA 133 « procesor AMD 

| Athlon 2200+ 1.8 GHz/333 MHz/Barton BOX « grafická karta nVidia GeForce 

| FX5200 128 MB DDR AGP 8x TVout « zvuková karta integrována 64bit PnP 3D PCI « 
| paměť DIMM DDR 256 MB 333 MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda V 


Vše v jednom | 80 GB 7200 rpm ATA 100 « mechaniky FD 3,5", DVD Toshiba 16x DVD/48x CD 
Švédská společnost Neonode představila výrobek Neonode N1. Jed- 


ná seo smartphone s rozměry 88 x 52 x 21 mm, který je určen pro sí- BARBONE Smart od 11 312,- (bez DPH) 
tě 900/1800 MHz. Váží 86 gramů, je osazen procesorem ARM 7 na základní deska JW 845GEBL i845GE/533, DDR 333, AGP, ATX « procesor Intel Celeron 
frekvenci 96 MHz a vybaven barevným dotykovým displejem s rozli- 2,0 GHz/128KB, BOX « grafická karta integrována Intel Extreme Graphics až 64 MB 

" "šením 176 x 220 pixelů (260 tisíc barev). Do 16 MB RAM paměti jsou | * zvuková karta integrována AC97 stereo PnP PCI « síťová karta integrována LAN 


integrovány programy pra- | 10/100 Mbit « paměť DIMM DDR 256 MB 333 MHz Transcend « pevný disk Seagate 
cující pod operačním systé- Barracuda IV 40 GB 7200 rpm ATA 100 « mechaniky FD 3,5", CD ROM Sony 52x speed 
mem Windows CE „Net v4.1. 


Pamět lze rozšířit pomocí SD | BARBONE Panther od 12 528,- (bez DPH) 
| 


106 he >- základní deska JW VAP4X266F/533, S478, AGP, ATA 133 ADX * procesor Intel Celeron 

-O 2,3 GHz/128 KB, BOX » grafická karta ATI Radeon 9000 64 MB DDR TVout AGP « 

E um | zwuková karta integrována 64 bit PnP 3D POI « síťová karta integrována LAN 10/100 
i | Mbit « paměť DIMM DDR 256 MB 333 MHz Transcend « pevný disk Seagate 


Mi obsahuje webový a e-mailo | Barracuda IV 40 GB 7200 rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", CD ROM Sony 52x 
| vý prohlížeč, nechybí ani po- | y A náma 


| známkový blok, Na zadní | 
straně je fotoaparát schopný 
pořídit kromě statických 
snímků i videozáznam (15 


č několika tisíc zdarma! « Nejlevnější počítače již od 7 799,- Kč! 


BARBONE Pike od 16 903,- (bez DPH) 


| základní deska JW 845PEBL i845PE/533, DDR333, ATA100 ATX « procesor Intel P4 

| 2,4GHz/512 KB, BOX « grafická karta ATI Radeon 9000 64 MB DDR TVout AGP 
snímků/s). Díky Li-lon baterii | « zvuková karta integrována Intel PnP PCI « síťová karta integrována LAN 10/100Mbit 
s kapacitou 1100 mAh zůstá- | * paměť DIMM DDR 256 MB 333 MHz Transcend « pevný disk Seagate Barracuda V 
vá NI v pohotovostním reži- l 80 GB 7200 rpm ATA100 « mechaniky FD 3.5", DVD Toshiba 16x DVD/48x CD 

| 

| 

| 


mu až 250 hodin. Synchroni- 


ftware v hodn 


zace s PC probíhá pomocí | S 
USB kabelu (12 Mb/s) nebo | INFOLINKA 844 11 12 13 é 
přes IrDA (4 Mb/s). | 2 
www.neonode.com T. S. BOHEMIA spol. s r. o. : OLOMOUC, Jiráskova 13, tel.: 585 157 440-4, OPAVA, Krnovská 78, tel.: 553 791 827 
| BRNO, Dukelská 102, tel.: 545 211 149 « ZLÍN-Malenovice, Tečovská 61, tel.: 577 113 511 ISO 9001 


konfigurace — — on-line obch : +3 rok dodací Ihůty ihned 
. = n nohy m 


internetový nákup | s více jak 10 000 is VASC 
a vlastní konfigurace | © položkami | FOnse) do 48 hočia vale s“ 


počítačových sestav | www.tsbohemia.cz | (==) možnost modi- 


www.barbone.cz | fikace sestav splátkový prodej 


ŽHAVÉ NOVINKY ZE SVĚTA TECHNIKY 


zá w o 
Pro milovníky broučků... 
-a nejenom pro ně je určen digitální kompakt Nikon CoolPix 5400. Je vyba- 
wený objektivem Zoom-Nikkor s 4násobným optickým zoomem a rozsahem 
ohniska F5,8—24 mm (ekvivalent 28—1 16 mm u kinofilmu). Skládá se z 9 čoček 
we 4 skupmách, což zahrnuje optický člen z ED skla (sklo s extrémně nízkým 
rozptylem světla) pro vyšší ostrost a věrnější barvy, a dva asférické členy pro 
eliminaci komy a zkreslení i při plně otevřené cloně. TTL autofokus s fázovou 
detekcí pracuje v zaostřovacím rozsahu 50 cm až nekonečno, v režimu Makro 
pak již od 1 cm, což umožňuje uspokojivě fotit i kdejakou havěť v trávě. Pro vy- 
lépšení kvality obrazu jsou též použity barevné filtry s primárními barvami 
(RGB), jejichž gamut se blíží lidskému oku. Rozsah citlivostí je ISO 50-800. Sé- 
mové snímání pracuje na frekvenci 3 obr./s v délce až 7 snímků a větší vy- 
rovnávací pamět umožňuje aplikaci funkce Five Shot Buffer, při jejímž pou- 
žití jsou snímky průběžně ukládány po pěti do paměti. Rovněž nabízí 
Záznam ozvučených videosekvencí ve formátech VGA/TV a pro samotné 
zhotovení snímků je vybaven 15 motivovými programy (Portrét, Noční por- 
trét, Pláž/sníh, atd.). CP5400 má celokovovou konstrukci těla a výklopný na- 


stavitelný TFT LCD displej. 
www.nikon.cz 


Sony Ericsson T610 


Nová vlajková loď japonsko-švédského spojení je dle prvních 
prodejů a dojmů velice zdatným nástupcem modelu T68i Ná 
převážně hliníkovém těle tohoto tri-bandového přístroje (GSM 
900/1800/1900 MHz) o rozměrech 102 x 44 x 19 milimetrů 
a hmotnosti 95 gramů je dominantním prvkem samozřejmě vel- 
ký barevný displej s rozlišením 128 x 160 pixelů, jenž je schopen 
zobrazit až 65 536 barev. Na zadní straně T610 přibyl oproti vět- 
šině „Soneriků“ objektiv digitálního fotoaparátu — takto umístěn 
jej má ještě P800, Vcelku radikálních změn se dočkalo ovládání, 
což je výsledek přidání nových funkcí — zmizela například tlačit- 
ka s klasickým zeleným a červeným telefonem (přijmi/ukonči 
hovor). Aparát disponuje 2MB dynamickou pamětí, kterou sdi- 
lejí aplikace jako kalendář, telefonní seznam apod, Přístroj pod- 
poruje DRM (Digital Rights Management), GPRS 4+1, WAP 2.0 
společně s WTLS třídy 3 (zabezpečení WAPu), MMS, Java apli- 
kace, polyfonní zvuky, práci s e-mailem a zapomenout nesmíme 
ani na možnost odpočinku u různých her. Je vybaven i infračer- 
veným portem a integrovanou podporou technologie Bluetooth. 


/ 

Stylový luxus 

MP3 přehrávač iRiver iFP-395T vychází koncepčně ze stovko- 
vé řady tohoto výrobce — ostré hrany však nahradily různá zvl- 
nění a zaobleniny, které jej stylizují téměř do role šperku. Tento 
nejvyšší model řady 3xx má rozměry 91 x 35 x 26,7 mm a bez 
baterie váží 35 gramů. Disponuje 512MB flash pamětí, vybaven 
je grafickým modře podsvíceným displejem s podporou češti- 
ny a sluchátky Sennheiser MX300. Podporováno je rovněž pří- 
mé kódování MP3 a ID3 tagy verze 1 a 2 (2.0, 3.0 a 40). Sa- 
motný přehrávač pracuje ve čtyřech módech — jako MP3 
přehrávač, FM tuner, hlasový záznamník a line-in rekordér Pře- 
hrávat dokáže soubory formátu MP3 až do 320 kb/s včetně 
VBR, WMRA a další, z rádia nebo z externího zdroje lze nahrávat 
v rozsahu 16 kb/s až 320 kb/s (72 min-3,5 hodiny), u záznamní- 
ku využívajícího jeden audiokanál se při 8 kb/s jedná o 144 ho- 
din nahrávky. Pro propojení s počítačem je k dispozici rozhra- 
ní USB 1.1. Samozřejmostí je možnost upgradu firmwaru, 
provozní doba na jednu AA baterii při přehrávání dosahuje až 
24 hodin. Trojkovou řadu kromě 395T tvoří modely iFP-340 (pa- 
měť 64 MB), iFP-380T (128 MB) a iFP-390T (256 MB). 


www.iriver.cz 


C/oclrnews 
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m ke možnosti k je- 

ů, kde je použití USB rozhraní, 
lardní, je hodinářský průmysl. 

, například společnost Carta- 

své výrobky pod značkou Laks. 
úložným médiem i v náramko- 
nabízených modelů se liší pouze 
MB 64 MB a 128 MB. Aby bylo 
mi přístroji, je součástí řemínku 
měť spolupracuje s operačními 
000/XP Mac OS 8.6 a vyšší a Li- 
je 43 gramů a stojí v závislosti 


Vyhraj pět 
měsíců 
volání zdarma 
s Oskarem! 


Chceš vyhrát nový telefon a volat skoro půl roku zadarmo? Pak zkus štěstí v sou- 
těži, kterou pro tebe připravila společnost Český Mobil a časopis GameStar. 


re i, Autoři tří nelnápaditějších dabovění získají na pět 
měsíců Pro HnEn tarif Řekni mi a telefon Siemens C55! 


Skupinu Moje Ro a můžete vytvořit jedním až dvěma tarify pro dospě- 
lé a dvěma tarify pro děti. Důležité je, aby rodiče měli jeden z Tarifů nové 
generace. Ty pak budeš používat tarif Junior. V rámci rodiny si budete volat 
jen za 1,58 Kč a esemesky jsou jen za 1,05 Kč. 


A bomba na závěr: jako zaváděcí bonus mají tarify Junior dočasně 50 vol- 
ných minut měsíčně. Takže po tuto dobu můžeš úplně zadarmo zavolat 
svým kamarádům. 


Svoji odpověd pošli do 1 I1CS . Pošli ji na adresu Český Mobil, 

Corporate Čoson, Vinohraniská 167, 100 00 Praha 10. Nezapomeň uvést 
svůj věk a adresu, obálku nebo korespondenční lístek označ heslem GameStar 

— BEZVA RODINA. Podrobná pravidla najdeš na „ Tam se také 
30. července 2003 dozvíš, kdo vyhrál. 


Vietcong 


Není akční hra jako akční hra. Zatímco v některých vám bohatě stačí stále 
utíkat a bezhlavě střílet, v dílku brněnských Pterodon Software byste se 
s tímto postupem moc daleko nedostali. Jak tedy na to? 


obře ukrytí nepřátelé, smrtící pasti, 

kilometry dlouhé podzemní tunely; 

ve Vietcongu číhá na americké vo- 
jáky nebezpečí za každým rohem a keřem. 
My vám však ukážeme, jak to všechno v ro- 
li seržanta Steva Hawkinse a s jeho četou 
ve zdraví přežít. 


Všeobecné tipy 
Jak postupovat vpřed? 


Tip 1: Džungle je záludné místo a skýtá ne- 
přátelům tisícero možností, jak na vás znena- 
dání zaútočit a připravit vám zatraceně horké 
chvilky. Smrtelné nebezpečí může číhat za 
každým stromem či skálou a na každém kop- 
ci. Neuchrání vás dokonce ani plížení: všude 
jsou nastražené miny a jámy se špičatými 
bambusovými bodci. Postupujte tedy obe- 
zřetně v přikrčené poloze a pokud možno 
přebíhejte z jednoho úkrytu do druhého. 


Jak efektivně využít svůj tým? 


Tip 2: Členové vaší skupiny jsou ve svém 
myšlení i jednání dostatečně samostatní, 


Tip I: Kdo chce zabránit nepříjemným překvapením, měl by používat dalekohled. 


a jsou vám proto velice nápomocni. Prostřed- 
nictvím speciálního menu pro týmové rozkazy 
jim však můžete udělit i individuální úkoly. 
Například když vás přepadnou nepřátelé ze 
zálohy, vyplatí se vám přepnout své spolubo- 


jovníky do agresivního módu. 
Kteří či k žiteční? 


Tip 3: Je-li váš hrdina zraněn, může mu me- 
dik Crocker ránu okamžitě ošetřit. Po své 
vlastní lékárničce by tedy měl Hawkins sáh- 
nout jen v případě nejvyšší nouze. Velice dů- 
ležitý je také domorodý voják — stopař Nhut: 
nejenže vede skupinu k cíli vždy tou nejlepší 
cestou, ale také dokáže vystopovat nepřátele 
číhající v záloze a objevit nastražené pasti, do 
nichž by jinak mohli Hawkinsovi lidé spad- 
nout. Vždy, jakmile to situace umožňuje, vy- 
šlete Nhuta vpřed, aby prozkoumal okolí. 


Co mám dělat, když mi dojde 
munice? 


Tip 4: Máte-li v týmu ženistu Bronsona, mů- 
žete si vyzvednout munici u něj. Prohledávej- 
te také mrtvé nepřátele, jestli u sebe nemají 
něco zajímavého — zbraně, náboje, lékárnič- 


ky či třeba důležité listiny, Co si máte vzít s se- 
bou, máte napsáno spolu s brifinkem v infor- 
macích, které najdete vždy před začátkem 
mise ve svém zápisníku. 


Kompletní řešení 
Lékařský výjezd 
Co je mým prvním úkolem? 


Tip 5: V první misi musíte prostě zůstat na- 
živu. Využívejte proto co nejvíc přirozených 
úkrytů. Jestli přitom zlikvidujete všechny viet- 
congské nepřátele či nikoliv, není pro splnění 
této mise podstatné (rozhodně vám to ale do- 
poručujeme). Je však nutné zjistit, kde se ne- 
přátelé skrývají, abyste je mohli z jejich pozic 
alespoň vytlačit. K tomu použijte dalekohled 
(klávesa [B]), který zaměřte na kopec napro- 
ti vesnici. 


Tři kaňony 
Jak najdu správnou cestu? 


Tip 6: Ihned v úvodu této mise narazí váš hr- 
dina na první past. Proto je nutné hned na za- 


Tip 6: Pod měkkým poklopem na zemi na vás číhá past se špičatými kolíky. 
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čátku vyslat dopředu stopaře Nhuta. Graná- 
tové nástrahy a dráty přes cestu, na které po 
chvíli narazíte, Hawkins zneškodní klávesou 
[E]. Dejte si pozor, až dorazíte k velkým ka- 
menům a Nhut nebude chtít jít dál — přímo 
před vámi se za balvany skrývá jáma se špi- 
čatými bambusovými bodci. Zde je třeba ob- 
jevit ještě jednu bambusovou past, a teprve 
poté můžete pokračovat dál. Pak vás stopař 
Nhut povede za nepřátelskými vojáky, něko- 
lik z nich na vás číhá v záloze. Při jejich likvi- 
daci využívejte přirozené úkryty a pohybujte 
se v přikrčené poloze. Pokračujte obezřetně 
dál a likvidujte jednotlivé protivníky, kteří vás 
budou chtít napadnout — často i zezadu. 


Jak najdu skladiště? 


Tip 7: Nyní přejděte přes visutý most a sle- 
dujte z kopce řeku. Uvidíte, že se tam ukrýva- 
jí vojáci Vietkongu. Dolů se nechte opět vést 
Nhutem. Jakmile jsou všichni nepřátelé zneš- 
kodněni, pokračuje váš tým dál proti proudu 
řeky. I tady si musíte opět dávat pozor, proto- 
že za skalami se ukrývají vojáci. S Nhutovou 
pomocí se vám podaří najít sklad. 


Kmen Bahnar 

Hrozí ve vesnici nebezpečí? 
Tip 8: Nechte stopaře, aby vás vedl. Po ces- 
tě ošetří Crocker civilistu, který pak dovede 
váš tým do vesnice. Nyní si zavolejte rádiem 


vrtulník, který vás po zneškodnění vojáků ve 
vesnici vyzvedne a dopraví domů. 


Půlnoční překvapení 


Tábor již není bezpečný! 


Tip 9: Během hlášení je tábor přepaden. 
Nejdřív zajistěte vnitřní oblast tábora a pak se 
vydejte do západního sektoru, kde se setkáte 
s velitelem a zneškodníte další nepřátele. Po- 
kračujte ke kulometným stanovištím (mapu si 
zobrazíte klávesou [M]). Tady najdete vchod 


= 


Tip 7: Přes dřevěný most se váš tým za vámi vydá v přesně určeném pořadí. 


do tunelu, jímž se protivníci prokopali do tábo- 
ra. Sestupte po žebříku dolů do díry a vydejte 
se na druhý konec tunelu. Ve velké místnosti, 
která je na jeho konci, položte výbušninu C4 
a potom spěchejte co nejrychleji zpátky. Jak- 
mile budete opět venku, dejte rozkaz ženistovi 
Bronsonovi, aby nálož odpálil. 


Operace Plechovka 
Kde jsou nepřátelé u mostu? 


Tip 10: Hawkinsovi muži překročí napůl 
zřícený železniční most vyznačený na mapě 
a zneškodní nepřátelské vojáky, kteří se scho- 
vávají v betonovém krytu na protější straně. 
Pak americké družstvo zaútočí na kopec na 
levé straně, kde ve starém francouzském 
bunkru číhají vojáci Vietkongu. Vaši hoši se 
pokusí připlížit k bunkru zezadu, aby nepřá- 
tele překvapili. Potom vaše jednotka pokra- 
čuje dál jihozápadním směrem. 


Nemohu najít spolubojovníky 


Tip 11: Stopař Nhut sice vede tým, ale stej- 
ně vás opět brzy napadne ze zálohy nepřítel: 
vojáci Vietkongu se ukrývají po obou stra- 
nách cesty. Bezprostředně po bitce najdete 
vpravo ležícího raněného amerického vojáka 
O'Neilla. Pak vaše skupina vystoupá po stez- 
ce na kopec na protilehlé straně a zde se 
ukryje. V dalším francouzském bunkru číhají 
opět nepřátelé. Po jejich likvidaci se Hawkins 
vydá po cestě, která vede za opevněním, 
a bude se krýt před nepřátelskou palbou, až 
se dostane k zákopu, odkud zaútočí na viet- 
kongské vojáky. Zde také nalezne vchod do 
systému podzemních chodeb a bunkrů, 
v němž se někde nachází ztracený spolubo- 
jovník Marv. Náš hrdina se vydá ozbrojen pis- 
tolí s tlumičem a výbušninami C4 dovnitř 
a překvapivým útokem a přesnou střelbou na 
dálku zneškodní všechny nepřátele. Dobrým 
pomocníkem při bloudění podzemním laby- 
rintem bude kapesní svítilna (klávesa [L]). 


Tip 11: Pokuste se nepozorovaně dostat ke vchodu do bunkru. 


Uvázl jsem v tunelu 


Tip 12: Poté, co jste v systému tunelů marně 
hledali Marva, musíte najít cestu z podzemní- 
ho labyrintu ven. Postupujte opatrně — v prů- 
chodu do jedné místnosti je natažený drát s na- 
straženou výbušninou. Jedna z chodeb vede 
k padacím dveřím ústícím do dalšího tunelu. 
V něm po chvíli narazíte na zbrojnici, z níž už 
pak vede další šachta zpět do džungle. 


Pomoc, je jich na mě moc! 


Tip 13: Pozor, přímo u východu z tunelu na 
vás čekají v záloze nepřátelé. Miřte na ně z co 
možná největší dálky — ale stejně se s nimi 
dostanete do těsného kontaktu víc, než vám 
bude milé. Pokuste se vyšplhat na protilehlou 
výšinu a prozkoumejte odsud dalekohledem 
celou oblast. Jestliže se vám podaří přežít ne- 
přátelskou palbu a granátové útoky, povede 
vás cesta dál k odbočce vlevo do rokle. Tam 
se pak dostanete sítí zamaskovaným vcho- 
dem do bunkru. Až z něj budete zase vychá- 
zet ven, připravte se na další zuřivé útoky ne- 
přátel. Potom pokračujte po cestě až na 
konec soutěsky. Vedle ležícího kmene stromu 
se nachází listím zamaskovaný vchod do 
systému podzemních chodeb. 


Zase podzemní chodby? 


Tip 14: Správná cesta nebývá vždy nejpří- 
jemnější. Náš seržant se musí spustit dolů lat- 
rínou a pak nejspíš vystřílí většinu své muni- 
ce. Jakmile krátce nato dorazí do učebny, 
musí se poohlédnout po mapě, která leží na 
desce stolu. V celém podzemním komplexu 
by si měl Hawkins dávat pozor na nastražené 
výbušniny a zamaskované zrádné díry s bod- 
ci. Z ložnice vede přes latrínu ještě jedna ces- 
ta dolů do místnosti s prostřeným stolem. 
Jestliže bude seržant pokračovat chodbou 
dál, dostane se do vězeňské kobky, v níž byl 
kdysi zavřený Marv (ten zde však již není). 
Poblíž jsou padací dveře, jimiž se pak Haw- 
kins dostane ven. 
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Jak si mě vyzvednou? 


Tip 15: Hawkins musí běžet podél řeky 
a přes bažiny na jihozápad. Vietkongští vojáci 
mu zde budou klást jen nepatrný odpor. Když 
dorazí podle mapy až bodu Delta, přejde 
přes most. U druhého břehu již čeká člun se 
dvěma spolubojovníky, aby ho odvezl. Ze bře- 
hu a z vody se na naše trio mnohokrát spustí 
palba. Opětujte ji těžkým kulometem, který je 
upevněný na přídi. 


Válečný zajatec 
Trčíme v bažinách 


Tip 16: Vaše schopnosti, které se pozvolna 
a nepozorovaně rozvíjejí, budou v bažinách 
podrobeny tvrdé zkoušce. Musíte se proplížit 
podél nepřátelských hlídkových stanovišť, 
aniž byste vyvolali přestřelku. Některé stráže 
lze zneškodnit přesně mířenou střelbou z vět- 
ší vzdálenosti. Za všech okolností je ovšem 
nezbytné používat tlumič! V bažině se nespo- 
léhejte pouze na svého stopaře. Místo toho 
občas nepřátelská stanoviště obejděte vel- 
kým obloukem a vyhněte se také skladišti 
a oběma molům, předejdete tak veliké ne- 
přátelské ofenzivě. Projděte po rampách ke 
břehu, a ve křoví pak najdete cestu vedoucí 
směrem do Point Baker, kde je vězněný ame- 
rický voják Marv. 


Jak zneškodním stráže? 


Tip 17: Jděte za stopařem na kopec a zne- 
škodněte společně s ním další stráže vepředu. 
Od teď musí v této misi všechno běžet jako na 
drátkách. Pistolí s tumičem zneškodněte le- 
vého strážného, zatímco Nhut se postará o vo- 
jáka vpravo. Potom se musíte se svými lidmi 
proplížit dolů do vesnice. Bronson připraví ná- 
lož, jejíž výbuch se postará o moment překva- 
pení, a vy se nepozorovaně připližte až ke kle- 


Tip 20: Zneškodněte tři minometná družstva a pak pokračujte k radiostanici. 


ci, v níž sedí Marv. V žádném případě vás ne- 
smí nikdo zpozorovat, jinak bude zajatec 
ihned zastřelen. Jakmile se ukryjete v dosta- 
tečné blízkosti klece, dejte znamení Bronsono- 
vi, aby odpálil nálož. Ve všeobecném zmatku 
Marva osvoboďte a vyveďte ho ven z tábora. 


Velký bahenní úklid 


Na co si mám na ostrovech 
dávat pozor? 


Tip 18: Pročesejte ostrovy a hledejte všech- 
ny vojáky; pak se vydejte na východ k jednot- 
ce Snake 3. Přitom se pomalu propracujete 
podél jižního souostroví — zde najdete brod, 
který vede na vzdálenější ostrovy. 


Jízda serpentinami 
Co mám dělat po jízdě džípem? 


Tip 19: Abyste si trochu odpočinuli, použij- 
te k přepravě přes hrbolatou horskou cestu 
džíp a pokochejte se přitom okolní krajinou. 
Pak je však potřeba zlikvidovat tři nepřátelská 
minometná postavení na kopci. Poté se váš 
tým vydá k vnějšímu opěrnému bodu, který 
bude bránit ze zákopů. 


Rádiový převaděč 
Jak nejlépe bojovat z vrtulníku? 


Tip 20: Vrtulníkem zaútočíte nejprve na ne- 
přítele ze vzduchu a budete po nich střílet 
z kulometu. Na mušku si vezměte především 
ty, kteří se snaží dostat k vysílači. Potom je po- 
třeba zabránit vojákům Vietkongu na zemi 
proniknout do stanice. Připravte se na vlny 
útoků ze severu a ze západu. Jestliže vám do- 
jde munice, použijte jiné zbraně, které najde- 
te (mimo jiné i odstřelovací pušku) v obou 
protileteckých krytech. 


Ruiny Po Tlong Karai 
Co mám dělat po zřícení letadla? 


Tip 21: Pošlete zase napřed Nhuta, protože 
brzy se setkáte s mnoha nepřáteli číhajícími 
v záloze. Když je nebezpečí zažehnáno, pro- 
hledejte pozorně celé okolí. V houštinách se 
totiž skrývají další vojáci a ještě víc jich je 
opevněno v nedalekých ruinách. 


Musím zaútočit na kopec! 


Tip 22: Hawkins si opět nechá ukázat správ- 
nou cestu od Nhuta; cestou oba automaticky 
narazí na Delta 1. Náš seržant vyběhne naho- 
ru do kopce nejprve k Bravo 1, kde se opět 
setká s ukrytými nepřáteli. Pak náš hrdina 
překročí oba naproti sobě umístěné zátarasy 
z ostnatého drátu a musí přitom využívat kaž- 
dý úkryt. Nahoře zlikviduje všechny protivní- 
ky a prohledá zákopy. V jednom z nich se na 
konci nalézá vchod do bunkru. Tady musí 
Hawkins zneškodnit střelce. 


Co udělat v Po Tlong Karai? 


Tip 23: Náš hrdina se na konci obranné 
chodby vydá vzhůru k ruinám. Přitom musí 
postupovat těsně podél zdí a dávat si pozor 
především před každým rohem, protože ve 
zdech ruin se to nepřáteli doslova hemží. Ny- 
ní je potřeba zlikvidovat obě protiletadlová 
děla. První stojí v místě, kudy se Hawkins do- 
stal do ruin, a další se nachází na nádvoří pra- 
staré budovy. Pod kamennou deskou, na kte- 
ré stojí druhý protiletecký kanón, je vchod do 
útrob zříceniny. 


Jsem zavřený v tunelu! 


Tip 24: Jakmile se ocitnete v tunelu, již není 
cesta zpátky — poklop se za vámi zavře. Ne- 
zbývá vám tedy nic jiného, než sestoupit do 
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studny. V chodbách opět narazíte na zuřivě 
střílející nepřátele. Z velké shromažďovací 
místnosti vede dál chodba. Až narazíte na 
krumpáč, vydejte se odbočko nalevo. Jakmile 
se pod vámi propadne zem, ocitnete se v za- 
plavené chodbě. Odsud pak neustále dodr- 
žujte následující jednoduchý systém při od- 
bočování: jednou vpravo a pak vlevo, vpravo 
a zase vlevo a tak dále, dokud nenarazíte na 
odhozenou sekeru. U ní se vydejte vlevo. Jak- 
mile se dostanete do vody, pokračujte podle 
schématu vlevo — vpravo — vlevo, dokud se 
nedostanete k východu. 


Jak se dostanu z vesnice? 


Tip 25: Dejte se ještě jednou doprava, pak 
doleva, a najdete východ vedoucí přímo do 
vietkongské vesnice. Nejprve si prostřílejte 
cestu, než se tam odvážíte vypravit osobně. 
Dojděte k táborovému ohni a od něj se pak 
vypravte směrem na jih. Nejprve narazíte na 
les a potom jím pokračujte stále dál jihový- 
chodním směrem až k řece. Tu překročte 
a dostanete se k ruinám kdysi nádherného 
paláce. Tam pro vás za chvíli přiletí helikop- 
téra. Ovšem než se objeví, musíte si udržet 
pozici a ubránit se proti několika nepřátelům. 


Vesnice Bahnar 
Cesta džunglí 


Tip 26: Pochodujte západním směrem 
a vpředu nechte jít zase stopaře. Občas nara- 
zíte na nějaké ukryté nepřátele, kteří vás pře- 
padnou ze zálohy. 


Jak se dostanu z pasti? 


Tip 27: Také tentokrát vám doporučujeme 
poslat napřed Nhuta. Hned na začátku této 
části hry na vás totiž čeká dobře zamaskova- 
ná nálož. Vyřadte ji z provozu dobře mířeným 


ES n ej 


Tip 28: V opuštěné vesnici Buhnar pošlete napřed do útoku svůj tým a držte se zpátky, 
dokud nebude nepřátelský odpor zcela zlikvidován. 


výstřelem z uctivé vzdálenosti a připravte se, 
že vás za chvilku napadnou ukrytí vietkongští 
nepřátelé. V přikrčené poloze postupujte po- 
malu dál, dokud nenarazíte v lese u skupiny 
balvanů na další ukryté vojáky. 


Pomoc! Byli jsme přepadeni 
ze zálohy! 


Tip 28: Již z dálky je patrné, že vesnice je 
opuštěná a z velké části spálená. Zdá se, že 
nehrozí žádné nebezpečí. Ve vesnici ovšem 
najdete jednoho obyvatele, který přežil, a pak 
nastane velice rychlá akce! Za skalnatými vý- 
běžky na západní straně se opevnila větší 
skupina vietkongských vojáků, kteří po vás 
začnou okamžitě střílet. Odveďte své druž- 
stvo rychle do bezpečí a pližte se po kraji le- 
sa ze strany co nejblíže k protivníkům. Zpo- 
čátku se držte trochu zpátky a nechte nejprve 
zaútočit svůj tým. Jakmile již nehrozí žádné 
další nebezpečí nepřátelského útoku či pře- 
padení, dovede vás Nhut do oblasti, kam si 
pro vás přiletí vrtulník. 


Co mám dělat před přistáním? 


Tip 29: Hawkins z helikoptéry nejprve dů- 
kladně prozkoumá okolí mostu. Než však 
přistane, abyste splnili další úkol, zničí za le- 
tu několik nepřátelských vozidel. Náš ame- 
rický hrdina využije vyvýšeninu nalevo od 
cesty, aby se dostal do výhodné pozice 
a mohl střílet na strážní domky. Jakmile jsou 
všichni nepřátelé zlikvidováni, vydá se k to- 
muto strategicky významnému bodu a zaúto- 
čí odsud na vojáky dole na mostě. Dejte si 
pozor: až budete ve strážních domcích, na- 
padnou vás zezadu nepřátelé. Jakmile bude 
veškerý odpor zneškodněn, poběží Steve 
dolů k mostu a na každý ze čtyř sloupů při- 
pevní po jedné výbušnině C4. Pak se nechá 
opět naložit do vrtulníku a ze vzduchu pozo- 
ruje exploze. 


Mountain Lair, this is Six, We have 
o] 
cannot hold against 


V obležení 
Jak přežiji boj? 


Tip 30: Závěrečný útok Vietkongu na ame- 
rickou základnu je krátký, ale drsný. Nepřítel 
zaútočí ve třech vlnách a použije veškeré pro- 
středky, aby Hawkinse a jeho muže dostal. Při 
první vlně musejí všichni odrazit útok ze zá- 
padu. Nejvýhodnější bude, když Hawkins ob- 
sadí jeden z bunkrů a dá povel střelci, aby 
použil proti nepřátelům těžký kulomet. Oba 
se musejí soustředit především na protivníky, 
kteří nesou prkna, neboť po nich chtějí pře- 
konat obranný příkop a dostat se dovnitř 
opevnění. Nechte soupeře, ať se přiblíží, 
a teprve pak do nich začněte pálit. 


Co mám dělat? 
Teď jsem uvízl uprostřed 


Tip 31: Přes veškeré snahy se nepodaří za- 
držet útočící vietkongské vojáky za hranicemi 
tábora. Hawkins se musí stáhnout do vnitřní 
části opevnění a zaujme pozici na co možná 
nejméně nápadném, těžko přístupném místě, 
kam se může najednou dostat jen velmi málo 
nepřátel. Zároveň si také musí obstarat dosta- 
tečnou zásobu zdravotnických balíčků, zbraní 
a munice, protože útoky nebudou brát konce. 
Při boji zblízka použijte nůž. 


Jak zvítězím v posledním boji? 


Tip 32: Po všech nelidských útrapách, kte- 
ré vám připravily poslední dva úseky hry, vám 
bude poslední úkol připadat směšně snadný: 
probijte se k hlavní bráně tábora a tam při- 
pevněte na pás nepřátelského tanku výbušni- 
nu C4. Pak bude cesta pro americké vojáky 
volná. Gratulujeme, právě jste úspěšně do- 
končili hru Vietcong! 
Peter Steinlechner 
03G0462 


eral enemy tanks attacking at the base, One 
nd Is levelling everything it can see. We 


in 
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Tip 32: Na konci zaútočte na nepřátelské hordy. 
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GTA: Vice City 


Nevíte, kam se ve slunném Vice City vydat? V tom případě vám přijdou 
vhod naše mapy — najdete na nich nejen všechny význačné budovy, 
ale například i místa, kde tvůrci hry ukryli bonusové balíčky. 


Nejdůležitější místa * všechny balíčky 


Legenda: 
© Důležitá lokace 
© yyman (Ď Skrytý balíček 


+4 Memorial 


Stadion 


hotel Ocean View 

kancelář Kena Rosenberga 
Rafaelův módní butik 
Cortézova jachta 

klub Pole Position 

klub Malibu 
Ammu-Nation 

1. porotce 


cO O 21 © G: © NN -= 


2. porotce 
zaměstnanecké nepokoje 
Gonzáles 

12. nákupní středisko Washington 
13. parkoviště 

14 místo předání peněz 

15 Diazova vila 

16. zlodějův byt 

17 zlodějova skrýš 

19. obrněný transport 

19. tanková garáž 

20. přístav/Uzi 

21. dealer 

22. můstek u golfového klubu 
23. smetiště 

24. nemocnice 

25 nákupní středisko North Point 
26. bar Front Page 

27 ochranka DBP 

28. garáž (policejní přepadení) 
29 kavárna 


30 místo setkání s Averym 
Carringtonem 


= = 
= 6 


03G0406 
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Budovy/nemovitosti * skryté bonusy 


Hyman 
+ Memorial 
Stadion 


1 Skumole Shack — 1 000 dolarů 

2 3321 Vice Point — 2 500 dolarů 
3.1102 Washington Street — 3 500 dolarů 
4 Links View Apt. — 6 000 dolarů 

5 Ocean Heights — 7 000 dolarů 

6 El Swanko Casa — 8 000 dolarů 

7 loděnice — 10 000 dolarů 


8 Hymam Condo — 14 000 dolarů 
9 Cherry Poppers — 20 000 dolarů 


E) 
(P) WA) 


možnost ukládat hru 
možnost ukládat hru 
možnost ukládat hru 
možnost ukládat hru, garáž 
možnost ukládat hru, garáž 
možnost ukládat hru, garáž 


možnost ukládat hru; příjmy: 2 000 dolarů 
denně, s misí Checkpoint až 15 000 dolarů 
možnost ukládat hru, 3 garáže, heliport 

možnost ukládat hru; příjmy: 3 000 dolarů 


denně — poté, co prodáte s mrazicím autem 
za jeden objezd 50 dávek kokainové zmrzliny 


10 Klub Pole Position — 30 000 dolarů 
11 Kaufmanovo taxi — 40 000 dolarů 


12 Auta Sunshine — 50 000 dolarů 


13 Interglobal Films — 60 000 dolarů 
14 Tiskárna Vice City — 70 000 dolarů - 


15 Klub Malibu — 120 000 dolarů 


Legenda: 
Zdraví 


(A) Neprůstřelná vesta 


M Zbraně 


© Policejní úplatek 


možnost ukládat hru; příjmy: 4 000 dolarů 
denně. Privátní show v zadním traktu 


možnost ukládat hru; příjmy: 5 000 dolarů 
denně — po absolvování tří misí s taxíkem 
možnost ukládat hru, garáže, bezplatné 
přelakování, místo startu ilegálních závodů 
v ulicích Vice City 

možnost ukládat hru; příjmy: 4 000 dolarů 
denně — po absolvování čtyř filmařských misí 
možnost ukládat hru; příjmy: 8 000 dolarů 
— po absolvování obou tiskařských misí 
možnost ukládat hru; příjmy: 10 000 dolarů 
— po absolvování čtyř misí od klubu Malibu 
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Blitzkrieg 


Generálové všech válčících stran se vzhledem k obtížnosti této 
realtimové strategie pěkně zapotí. Proto jsme tu my a naše tipy, 
abychom vám pomohli zvítězit na všech frontách. 


romě nejnižšího stupně obtížnosti je 

K realtimová strategie Blitzkrieg od fir- 

my CDV opravdu náročná. V tomto 

článku vám popíšeme kompletní řešení ke 

všem rozhodujícím bitvám. Navíc vám ob- 

jasníme, jak využívat slabé a silné stránky 
všech jednotek. 


Všeobecné tipy 


Mohu přeskočit náhodně 
generované mise? 


Tip 1: V podstatě ano. Avšak téměř v každé 
kapitole předchází historické misi alespoň 
jedna generovaná, poté máte možnost hrát 
další náhodné mise nebo rovnou přejít k ná- 
sledující kapitole. Rozhodně se vám však vy- 
platí vyřešit pokud možno co nejvíc nepovin- 
ných úkolů. Tímto způsobem totiž vaše 
jednotky naberou více zkušeností a také zís- 
káte zajímavé bonusové vybavení a výzbroj, 


= 


Depot 


Tip 1: Po každé úspěšné misi je k dispozici celá řada upgradů, s nimiž můžete lépe 


vyzbrojit své jednotky. 


jež vám pak značně usnadní další boj v prů- 
běhu samotné kampaně. 


Jak si v klidu prohlédnu 
celou mapu? 


Tip 2: K průzkumu nejbližšího okolí můžete 
použít dalekohled vašich pěšáků. Ten vám 
v podstatě rozšíří výhled. Je-li vám něco po- 
dezřelé, použijte odstřelovače, který se navíc 
může nepozorovaně přiblížit k nepříteli. Na 
větší vzdálenosti se vyplatí průzkum ze vzdu- 
chu. A jakmile zjistíte, že se na nějakém mís- 
tě mapy nachází silnější nepřátelské postave- 
ní, pošlete tam co nejrychleji letku bombar- 
dérů, čímž usnadníte následný postup- po- 
zemním jednotkám. 


Mám všechna nepřátelská 
postavení srovnat se zemí? 


Tip 3: Ne, trochu delikátnosti se vám větši- 
nou vyplatí. Nepřítele lze porazit jeho vlastní- 


Tip 4: Na depa vám doporučujeme zaútočit vždy nejprve ze vzduchu, aby je pak 


mi zbraněmi, například tím, že se zmocníte 
jeho dělostřeleckých palebných postavení 
a budete z nich střílet do jeho zákopů nebo na 


jeho tanky. 


Jak se mohu zmocnit dep 
a měst bez větších ztrát? 


Tip 4: Nejprve vyšlete svaz bombardérů, 
aby ještě před počátkem pozemního útoku 
vyřadil z boje většinu nepřátelských postave- 
ní, Někdy můžete použít k rozdrcení soupeřo- 
vých pozic z větší vzdálenosti místo letectva 
dělostřelectvo. Pak vyšlete opatrně na dostřel 
nepřátelských postavení tanky, aby zničily 
zbývající odpor. 


Má pěchota šanci 
proti tankům? 


Tip 5: Pěchotu lze proti tankům nasadit ve- 
lice efektivně, protože je může napadnout 
z boku nebo zezadu a rozstřílet jim pásy. 


ai“ 


bylo možné obsadit tanky a pěchotou. 
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Kompletní řešení 
kampané Spojenců 


Historické mise 
1. mise: Norsko 


Tip 6: Tato mise je pouze průzkumná, ne- 
boť v jejím průběhu máte za úkol obsadit 
nepřátelská depa. Na začátku využijte letec- 
kou podporu a nasaďte průzkumný letoun; 
pak obsaďte dům pěchotou. Hned při startu 
mise zaujme vaše dělostřelectvo postavení 
a začne depo z dálky ostřelovat. Nádraží 
osvoboďte pomocí tanků (agresivní mód) 
a potom tam vyšlete pěchotu. V jednom 
autě přijede odstřelovač. Ten zjistí, kde se 
pod nádražím nachází nepřátelská artilerie; 
poté ji zlikvidují vaši dělostřelci (sektorová 
palba). 


2. mise: Norsko 


Tip 7: Zaútočte na budovy v jižní části ma- 
py. Tam nejprve vaše houfnice zničí nepřá- 
telskou artilerii (rozptýlená palba), jejíž po- 
stavení poznáte na mapě podle barevných 
kruhů. Potom může svůj postup na jih za- 
hájit i pěchota. Určitě zlikvidujte obě skla- 
diště ležící úplně na západě, protože se 
v nich ukrývá velké množství nepřátelských 
vojáků. 


3. mise: Tobruk 


Tip 8: Německé tankové oddíly by pro vás 
blém. Pošlete proti nim čelním útokem své 
obrněnce a z boku na ně udeřte pěchotou. 
Zničte stanoviště protiletecké ochrany před 
městem, abyste mohli ze vzduchu napadat 
nepřátelské síly v jeho centru. Tanky pak za- 
jistí volný průjezd městem pro zásobovací 


vozy. 


f 


Tip 8: Před leteckým útokem byste měli zničit postavení protivzdušné obrany před městem. 
Pak budou moci vaše bombardéry napadat nepřátelská stanoviště bez nebezpečí sestřelení. 


4. mise: Tunis 


Tip 9: V této misi máte za úkol bránit měs- 
to na severu proti nepřátelským tankovým 
oddílům a zničit vesnici na východě. Vaše 
jednotky se přesunou na sever a nepřítele 
vezmou směrem od města na severu a z již- 
ní strany do kleští. Během ničení vesnice na 
východě postupujte podobně: jakmile vaše 
bojové bombardéry rozdrtí většinu nepřátel- 
ských obranných postavení, přibližte se 
s tankovými jednotkami ze severu a z jihu 
a vaše pozemní jednotky pak zlikvidují zby- 
lý odpor. 


5. mise: Itálie 


Tip 10: Jakmile napochodujete od západu 
do města, musíte si co nejrychleji vybudovat 
předsunuté zákopy a dělostřelecké palpo- 
sty. Nepřátelskou artilerii na východě si vez- 
mou na starost vaši kanonýři z jihovýchodu. 
Jestliže budou po vaší palbě fungovat ještě 
nějaká nepřátelská děla, mohou je vaši vo- 
jáci obsadit a používat. Teprve pak zaútočí 
armáda tankovými oddíly na primární cíl 
(město). Pozor na plně obsazené nepřátel- 
ské zákopy! 


6. mise: Normandie 


Tip 11: S velkou mocnou armádou by tato 
mise neměla představovat žádný problém. 
Stačí jen odrážet neustále se opakující vlny 
útoků. Proti napadení ze vzduchu vám vedle 
flaků pomohou také stíhačky. Kromě toho vy- 
šlete po mapě průzkumné letadlo, abyste 
odhalili postavení nepřátelského dělostřelec- 
tva. Vrásky na čele vám bude dělat přede- 
vším obrovské dělo na západě, které díky 
svému betonovému krytu odolá i usilovnému 
bombardování ze vzduchu. Abyste zneškod- 
nili tuto superzbraň, musíte odhalit a zničit 
dva protiletecké kryty, které se nacházejí 
v západní části mapy. 


Tip 9: Plošné bombardování neutralizuje nepřátelská stanoviště, jejichž polohu jste 
předtím mohli vzhledem ke kouřové cloně jen zhruba odhadovat. 


7. mise: Ardeny 


Tip 12: Poslední mise spojenecké kampa- 
ně je velmi jednoduchá. Svou impozantní ar- 
mádou odrazte veškeré útoky a potom po- 
stupte o kus vpřed, abyste zcela podlomili 
morálku protivníků. Dávejte si pozor hlavně 
na nepřátelské dělostřelectvo, které je na mi- 
nimapě znázorněno červenými kruhy. 


Německá kampaň: 
Historické mise 
1. mise: Polsko 1939 


Tip 13: Stejně jako v první misi Spojenců 
i zde se jedná o průzkum. Zajistíte okolí 
a zmocníte se nepřátelského depa ve městě. 
Pak vaše pěchota zaútočí na budovu na hlav- 
ní ulici. Vaše dělostřelectvo také zaujme tako- 
vé postavení, aby mělo možnost ostřelovat 
protivníky. Jakmile objevíte ve městě nepřá- 
telské depo, vyšlete do něj auto s odstřelova- 
čem. Artilerie pak zničí oba sklady (sektoro- 
vou palbou). 


2. mise: Polsko 1939 


Tip 14: Pomocí odstřelovače zneškodněte 
stráže na mostě a pak vyšlete své jednotky na 
druhou stranu řeky. Tanky se probijí ze seve- 
ru přes zalesněný kopec směrem k městu. 
Zákopy a dělostřelecká palebná postavení 
lze zlikvidovat buď zezadu, nebo z boku. 


3. mise: Francie 


Tip 15: Vaši výsadkáři seskočí do lesa jižně 
od cesty a přepadnou ukrytá nepřátelská po- 
stavení. Jakmile je cesta volná, vydají se vaše 
tanky a dělostřelectvo směrem vpřed k budo- 
vě, která byla označena v brífinku. Nejprve ji 
ostřelujte artilerí a pak na ni zaútočte tanky. 
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tipy, triky, taktiky 


Potom se armáda vydá směrem k nádraží 
a obrněnci vyřadí z boje dělostřelecké palpo- 
sty. Musíte se zmocnit jak nádražní budovy, 
tak skladiště, neboť se v nich skrývají nepřá- 
telští vojáci. Pozor: za skladem na vás čeká 
dělostřelecké palebné postavení! 

Při postupu na město byste měli narazit na 
zuřivý odpor: na křižovatce je umístěno něko- 
lik artilerií a v domech číhají nepřátelští vojá- 
ci. Přejeďte přes východní most tanky a dá- 
vejte si přitom pozor hlavně na děla umístěná 
na travnaté ploše. Po cestě se dostanete k zá- 
padnímu mostu, kde je na řadě další dům. 
Vaši kanonýři nakonec zlikvidují depo na se- 
veru města. 


4. mise: Afrika 


Tip 16: Město napadněte nejdřív bombar- 
déry a po nich vyšlete do útoku tanky. Protiú- 
tok na západě se dá snadno odrazit pomocí 
obrněnců. Pak pokračujte k městu na výcho- 
dě, kde musíte nejprve ze vzduchu bombar- 
dovat dělostřelecká postavení. Všechny oddí- 
ly se shromáždí ve východním městě a budou 
odrážet útoky přicházející ze severu. 


5. mise: Barbarossa 


Tip 17: Vaše jednotky se vydají jižní cestou 
na severovýchod — vyhýbejte se nepřátel- 
ským obranným postavením a agresivním 
útokům ze vzduchu! Soupeřově artilerii 
uprostřed mapy dají za vyučenou vaše útoč- 
né bombardéry. Po městě přejděte ke skla- 
du, ale věnujte se přitom také nepřátelským 
dělostřeleckým palpostům a tankům v obyd- 
lených oblastech. Při dobývání obranných li- 
nií u západního mostu musejí vaše jednotky 
nejprve obsadit dělostřelecká stanoviště 
a odtud si pak vzít na mušku ochranné oko- 
py a tanky. 


E ALI till 


z provozu, musíte zničit dva bunkry v jeho blízkosti. 


Tip 11: Tento kanón je obrněn dokonce i proti těžkým bombám. Abyste ho vyřadili 


6. mise: Operace Tajfun 


Tip 18: Severní armádu napadnou nejprve 
vaše bombardéry, za nimiž vzápětí následují 
tanky. Prolomte nepřátelské linie a obsaďte 
depo (jako obvykle zaútočte leteckými puma- 
mi a obrněnci). Nakonec je na řadě dobře za- 
jištěné nádraží. 


7. mise: Charkov 1942 


Tip 19: Je zapotřebí na severu upevnit 
obranná postavení vašich oslabených jedno- 
tek. Vyrazte jim na pomoc s tankovými jedno- 
tkami a oddíly dělostřelectva. Potom se vaše 
střední skupina vojsk může pomalu vrátit do 
centrální oblasti — dejte si pozor před ukrytý- 
mi zákopy a dělostřeleckými palposty. Postav- 
te také několik stanovišť protiletecké obrany — 
musíte počítat se zuřivými leteckými útoky! 
Kdykoliv to pak situace dovolí, okamžitě na- 
padněte nepřítele na křídlech. Dotírající artile- 
Mii zatnou tipec jako vždy vaše bombardéry. 


8. mise: Charkov 1943 


Tip 20: Máte pouhé čtyři minuty na to, abys- 
te své oddíly zmobilizovali k obraně. Nejrych- 
leji musí být připraveno dělostřelectvo. Jakmi- 
le tato krátká lhůta uplyne, vyšlete vpřed dva 
nebo tři tanky, aby uvolnily cestu zásobovacím 
autům. Stíhači budou narušovat nepřátelské 
bombardovací útoky. Hmoždíř Karl nechte 
nejlépe tam, kde je — na tomto místě se mu to- 
tiž nemůže nic stát. Nakonec zničte leteckým 
bombardováním nepřátelský podzemní kryt. 


9. mise: Ardeny 


Tip 21: Nejprve je potřeba zlikvidovat ne- 
přátelské jednotky na pásu země severně od 
řeky — čeká vás tvrdý boj, při němž budete 


z 


Tip 16: Ne v každé misi máte k dispozici takové množství smíšených vojsk, 


postupovat pomalu a obtížně. V této části hry 
vás bude nepřítel téměř neustále napadat ze 
zálohy. Podpořte své jednotky dělostřelec- 
kým ostřelováním (rozptýlená palba) z proti- 
lehlého břehu řeky. Tanky neposílejte po ces- 
tě, ale přes malé skalnaté pahorky na severní 
straně, které přivedou vaše jednotky přímo 
k houští na břehu řeky. Zásobovací vozy s mu- 
nicí a náhradními díly je musejí následovat 
vždy v bezpečném odstupu. 

Dalekonosné nepřátelské dělostřelectvo lze 
zneškodnit snadno bombovým leteckým úto- 
kem. Následný postup vašich jednotek smě- 
rem na západ je podstatně komplikovanější. 
Nepřátelská tanková armáda je velmi silná 
a připravuje vám stále nová a nová nepříjem- 
ná překvapení. Posílejte své jednotky do úto- 
ků v několika postupných vlnách, podporo- 
vaných letectvem a dělostřeleckou palbou. 
Jsou zapotřebí i raketomety. Jakmile se vám 
však jednou podaří prorazit nepřátelskou 
obrannou linii, není další postup složitý. Ob- 
sazení města a depa na západě je pak obvy- 
klou rutinou. 


Sovětská kampaň: 
Historické mise 
1. mise: Finsko 


Tip 22: Je potřeba prolomit protivníkovu 
obranu, obsadit dva bunkry a zničit nepřátel- 
ský hlavní stan. Součástí mise je i účast dvou 
zcela nových prototypů tanku, které musejí 
zůstat v každém případě nepoškozené. Oba 
bunkry lze snadno bombardovat a ostřelovat 
děly z dálky. Artilerie přitom může zůstat ve 
svém výchozím postavení. Jakmile jsou oba 
kryty v troskách a cesta roklí od nepřátel- 
ských postavení je díky bombám volná, po- 


č 


a proto je třeba svými zdroji obezřetně šetřit. 
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šlete do útoku své tanky v agresivním módu, 
aby dobyly nepřátelský hlavní stan. 


2. mise: Leningrad 


Tip 23: Máte přibližně dvě minuty na to, 
abyste se připravili na vlnu nepřátelských úto- 
ků. Dobře chraňte své těžké dělostřelectvo, 
dokud vaše bombardéry a „hloubkaři“ nevy- 
čistí prostor před vašimi liniemi. Pak vyrazte 
do protiútoku s obrněnci, v boji je po chvíli 
podpoří i další jednotky. Vaše těžké tanky se 
dovalí k vesnici na severozápadě. Přitom pře- 
kročíte trať se zaminovanými kolejemi. Cestu 
vám uvolní ženijní vůz. Abyste přemohli ne- 
přátelské oddíly pod vesnicí, je zapotřebí ma- 
sivní tankový útok. Pozor na skrytá protileta- 
dlová děla a kulometná hnízda! Pomocí tanků 
si prorazte cestu na jih ke kostelu a zaútočte 
na něj pěchotou. Jakmile zlikvidujete zbývající 
nepřátelská postavení, znamená to, že jste ab- 
solvovali úspěšně i tuto misi. 


3. mise: Moskva 


Tip 24: Vydejte se po severní straně k mos- 
tu na východě. Abyste zajistili vesnici vedle 
mostu, musíte učinit následující kroky. Osád- 
ky zákopů zneškodněte masivní palbou, poté 
se do okopů vydá vaše pěchota a odsud zli- 
kviduje nepřátelská dělostřelecká postavení, 
Až bude hotovo, vyšlete své jednotky přes 
most. Než budete pokračovat dál na sever, 
měli byste nejprve vybombardovat severní 
vesnici, abyste odstranili největší hrozbu. Pak 
všechny jednotky stáhněte do severní vesni- 
ce, zlomte zbývající odpor a obsaďte nádraží. 


4. mise: Stalingrad 


Tip 25: Stejně jako tomu bylo v historickém 
předobrazu této mise, musíte i vy zde bránit 


můžete vyslat do boje své tanky, aby dobyly nepřátelské město. 


město všemi prostředky. Zajistěte oblast 
kolem nádraží před útoky z různých směrů. 
Nasaďte stíhače, aby vás chránili před nepřá- 
telskou artilerií a útoky ze vzduchu. K dosta- 
tečné obraně pak umístěte na samotné nád- 
raží velkou tankovou a dělostřeleckou sílu. 
Útoky budou přicházet především z jihu. 


5. mise: Kursk 


Tip 26: Nepřítel napadne vaše postavení 
v pěti vlnách s neustále vzrůstající intenzi- 
tou. V první vlně se budou útoky soustředit 
především na křídla. Po druhé vlně dostane- 
te naštěstí velkou posilu v podobě dalších 
tanků. Protože vaše stanoviště protiletecké 
obrany nejsou momentálně dost silná, měli 
byste použít k odražení vzdušných útoků ješ- 
tě i stíhače. V prvních fázích útoku vám po- 
může hlavně palebná síla dělostřelectva. 
Tanky pošlete do boje teprve v jeho závě- 
rečné etapě. 

Když vaše jednotky přejdou po odražení ne- 
přátelských útoků samy do protiútoku a zni- 
čí jednotky u jižně ležící vesnice, dávejte si 
pozor především na výšiny, které jsou v kra- 
jině. Na nich totiž nepřítel rozmístil další 
„silné argumenty“ svého odporu. Vyšlete 
proti nim své bombardéry a „hloubkaře“ 
a z bezpečné vzdálenosti svých základen na 
ně útočte těžkou dělostřeleckou palbou. 
Tankové jednotky nakonec obklíčí nepřítele 
z několika stran. 


6. mise: Ukrajina 


Tip 27: Snadný úkol, při němž si odpoči- 
nete: tankový svaz nacházející se ve středu 
mapy lze snadno zničit leteckými útoky 
v kombinaci s výpadem vašich obrněnců. 
Jakmile je tento úkol splněn, pokračujte 
v dobývání osady a tábora. U vesnice opět 


, 


Tip 21: Teprve když jste dělostřelectvem a letectvem odstranili většinu nebezpečí, 


Tip 25: Masivním nasazením dělostřelectva můžete snadno odrazit tankové útoky 


připravte pomocí bombardérů nebo „hloub- 
kařů“ terén pro další postup pozemních jed- 
notek. Zbytek jako obvykle. 


7. mise: Rumunsko 


Tip 28: Napadněte nepřátelskou baterii 
bombovým útokem a pak ze severu přijeďte 
s tanky. Abyste se dostali k vesnici, musejí va- 
ši obrněnci prorazit z více stran okolo ležící 
zákopy. Jako obvykle pak zaútočte na vesnici: 
nejprve ze vzduchu a teprve potom vyšlete 
tanky. 

Při dobývání tábora postupujte opatrně. Nej- 
dřív jej vybombardujte a pak proti němu poš- 
lete z několika stran obrněnce. Opět si dávej- 
te pozor na vyvýšená místa. Nepřítel na nich 
umístil hodně dělostřelectva. 


8. mise: Německo 


Tip 29: Při prolomení předsunuté obranné 
linie kolem německého hlavního města Berlí- 
na nasaďte dělostřelectvo, aby ostřelovalo 
kryty nepřátel. Vaše raketomety zneškodní 
nebezpečí hrozící ze zákopů, zatímco „hloub- 
kaři“ budou celoplošně napadat nepřátelská 
postavení ze vzduchu. Útoky zaměřte na nád- 
raží, abyste si ušetřili zásoby. Jakmile je ob- 
last napůl zajištěna, mohou vyrazit do útoku 
vaše tankové jednotky. 

Až postoupíte na jižní předměstí Berlína, ne- 
chte okolí opět pořádně prověřit palbou dělo- 
střelectva a nálety „hloubkařů“, Poté začněte 
s masivním útokem tankových jednotek — 
soupeři zde budou klást silný odpor. Při zajiš- 
ťování nepřátelského depa nejprve zneškod- 
něte pomocí tanků stanoviště protiletecké 
obrany, abyste mohli dát svým leteckým jed- 
notkám rozkaz k útoku. 


Markus Schwerdtel 
03G0431 


> je: 


na Stalingrad, aniž byste ohrozili své ostatní jednotky. 
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Češtiny: 
Haegemonia (+ videa) 
ToCA Race Driver 
Red Faction 
| Day of Defeat 
| Databáze cca 130 češtin DVD 


Trainery: 
| Rise of Nations « Empire of Magic 
World War II: Frontline Command 
Mistmare « MotoGP 2 « Will Rock 
Ghost Master 


Pokračování na str. 160 


Colin McRae Rally 3 


DVD 


Rise of Nations 


Water is moving so fast and look so deep, that you bave fear to enter into it! 


p ka a "XS 
Zu Ma ž l 


Z obsahu nového čísla si můžete vybrat na- 
příklad povídání o strategické klasice 
Starcraft, recenzi horké akční novinky En- 
ter the Matrix či novinky z oblasti hardwa- 
ru a mobilních komunikací. V Militarii na- 
jdete aktuality spolu s dokončením seriálu 
o letounu Hawker Siddeley Buccaneer. 
V U-groundu si osvěžíte znalosti českého 
pravopisu, Záhady se zaměřují na Teorii 
chaosu. 


V prodeji od 25. června „pro muže 


[c A 


V letním vydání najdete... 


X 


Blu Cantrell... 


PÍUS! Černá Hora, Vodní sporty, Le Cobrusier, Seat GT Cupra : 


Patche: 
Arx Fatalis (vl.17) 


Black Hawk Down (vl.2.1) DVD 
Freelancer (vl.1) 

Humvee Assault (vl.1) DVD 
Line of Sight: Vietnam (vl.03) DVD 
Enter the Matrix (vl.52) DVD 
Mistmare (vl.6) DVD 

Rise of Nations (vl.01) L 
Splinter Cell (vl.2b) D' 

Tropico 2 (vl.2) 

Warcraft III (v 

Blitzkrieg (vl.2) DVL 

Metal Gear Solid 2 (v2.0) 

ToCA Race Dnver (v11.120) 
Master of Onon III (vl.02) DVD 
UT 2003 (v2225) DV 

GTA: Vice City (vl.1) 


Programy: 
3DMark 2003 3.2.0 D 
PowerDVD 4.0 DVD 
Antidote SuperLite I 
WinRAR 3.11 cz 
Codec Pack D* 
UltraEdit 10.00 
Image Styles D 
IsoBuster 1.4 DVD *« VirtualDub ; 
FreeRAM XP Pro 1.31 « Twweak UI 1.33 
Belarc Advisor 6.0 DV 
BurninTest Pro 3.2 71000 L 
Avast! Home DVD 
Power Archiver 2002 (v8.1) DVL 
HD Tach 2.61 « PC Mark 2002 
WinBench 99 « CD Speed 
DiskSpeed 32 « FC Test 0.3 
1OMeter « Nero CDSpeed 
Nero DVDSpeed 


Hry: 
King's Ouest 2 (remake) DVD 
Chicken Shoot DVI 
Strategy3 The Dark Legions 
eXtreme Race « Cyklon 2 
Losthero « Útěk z labyrintu 


Multimédia: 
DJ Lucca — 6 skladeb I 


Utility: 
nVidia Detonators XP 44.03 
pro Win 95/98/Me/XP/2000 DVD 
Catalyst Radeon 3.4 (v7.88) 
pro Win 95/98/Me/XP/2000 DVI 
DivX 5.05 DVD * Via 4inl DVD 


Windows Desktop: 
Colin McRae Rally 4 
Star Trek: Elite Force 2 
Enter the Matnx DVD 
Far Cry DVD « Will Rock 
Ghost Master « The Hulk 
Lords of the Realms III DVD 
Priest « Pro Beach Soccer 
Rise of Nations * Silent Hill 2 
Tomb Raider 6 I 
Tony Hawk's Pro Skater 4 
Uplink DVD * Yager DVD 


Deus Ex: Invisible War 

Lords of EverOuest DVL 

Matrix Online DVD 

Rise of Nations 

Star Trek: Elite Force 2 

Star Wars: Knights of the 
Old Republic 

Thief III 


Diskmag Realtime 93 
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Galactic Civilizations mody 
DVD 


Pro nedávno vydanou vesmímou strategii Galactic Ci- 
vilizations nabízíme téměř sedmdesát modů a vylep- 
šení. Většinou se jedná o nové události, nabízející tři 
volby řešení. K nim je navíc připojeno několik modifi- 
kací s novými technologiemi a vesmímými loděmi. 


GTA: Vice City Radio Station 
Music Decoder (vi.1) 


Pomocí tohoto jednoduchého nástroje dokážete ze 
hry Grand Theft Auto: Vice City vyextrahovat muziku 
z rádiových stanic a uložit ji na disk ve formátu MP3. 


Halí-Life: Point of View 


(1:1 
Akce, Valve Software 


Všem příznivcům legendární first person akce Half- 
-Life nabízíme na našem DVD aktualizovanou verzi 
singleplayerového modu Point of View. Ve hře se vži- 
jete do role mimozemského otroka Xonxta, bojujícího 
jak proti lidem, tak i proti vlastní vetřelecké rase. 


King's Ouest 2: 
Romancing the Stones ||- 


Adventure, Sierra Entertainment 
Minimum: CPU 600, 128 MB RAM, HDD 280 MB, 
3D karta 32 MB 


Pokud patříte 
mezi milovníky 
klasických 2D 
adventur, určitě 
si vzpomenete 
na legendární 
sérii King's Ou- 
est z dílny zná- 
mé společnosti 
Sierra On-Line. 
V roce 1985 se 
na obrazovky 
monitorů tehdejších počítačů dostal druhý díl nazvaný 
King's Ouest 2: Romancing the Stones. Na našem 
DVD naleznete kvalitně zpracovaný remake této hry, 
který kromě nové grafiky obsahuje také hudební 
soundtrack a namluvené dialogy. 


, Kings Auesl 


12) 


VA 


ROMANCING THE STONES 


Neverwinter Nights 
mody 


V rámci našeho DVDStaru jsme na DVD umístili 
čtyři kvalitní modifikace do perfektního RPG Ne- 
verwinter Nights. Můžete se tedy zapojit do dvou- 
dílného dobrodružství nazvaného Dreamcatcher, 
v němž se pokusíte splnit řadu zajímavých úkolů, 
potkáte několik nových potvor a zavítáte třeba na 
hrad Lorda Piergeirona. Vedle toho můžete zažít 
putování známého knižního hrdiny Lone Wolfa, 
a to ve dvou dílech stejnojmenné modifikace. 


RtCW: Enemy Territory 
DVD 

Akce, Splash Damage 

Mlimimuarm: CPU 500 MHz, 128 MB RAM, 
HDD 320 MB, 3D karta 16 MB 


Vynikající akční hra Return to Castle Wolfenstein 
autoři nakonec zdarma zpřístupnili na internetu 
a my vám jej přinášíme na DVD. Jedná se o čistě 
multiplayerovou záležitost, v níž se můžete zapojit 
do bojových klání na šesti rozsáhlých mapách. 


Do letního dvojčísla jsme pro vás připravili kvalitní hru Aguanox, která 
se na pultech obchodů objevila přibližně před rokem a půl. Jedná se 
o zábavnou kombinaci svižné akce s prvky simulátoru, která vás zave- 
de do atraktivního podmořského světa. 


Aguanoxu vás čeká bez- 
i Í počet lítých bitev v kabi- 
nách futuristických pod- 
vodních plavidel. Díky chytlavé 
hratelnosti, zábavnému příběhu 
a především přitažlivému grafic- 
kému zpracování si hra vyslouži- 
la kladná hodnocení v řadě od- 
borných médií. 


Temná vize budoucnosti 
Příběh Aguanoxu vás přenese do 
roku 2666 do postapokalyptické- 
ho podmořského světa nazývané- 
ho výmluvně Agua. Jeho tvář je 
značně poznamenána dávnou. ví- 
těznou válkou lidí nad bionty — ta- 
jemnými bytostmi žijícími na dně 
oceánu. Celá říše je rozdělena na 
několik obchodních zón ovláda- 
ných různými korporacemi a vo- 
jenskými frakcemi. Mezi obyvate- 
li panují neustálé sváry, občanské 
války a navíc bezpečnost všech 
ohrožují organizované bandy pi- 
rátů Crawlers, kteří rovněž stojí 
za nebezpečnými genetickými 
experimenty. Tato skutečnost se 
ani trochu nelíbí anarchistické or- 
ganizaci Tomado Zone a už vů- 
bec ne jejímu sympatizantu Eme- 
raldu „Dead Eye“ Flintovi. A právě 
v jeho kůži se vypravíte po sto- 
pách obávaných ničemů a poku- 
síte se odhalit všechny jejich špi- 
navé aktivity. 


Podmořská bitva 

Hlavní náplní hry jsou hektické 
souboje různých plavidel pod 
mořskou hladinou. Proti nepřáte- 
lům v žádném případě neobstojíte 
bez notné dávky manévrovacích 
schopností. Nepůjde však o žád- 
nou bezhlavou střelbu na všech- 
no, co se pohne, nýbrž o taktické 
mise, v nichž máte za úkol pátrat 
po rozmanitých cílech, bránit dů- 
ležité objekty či jiné lodě a přede- 
vším bojovat s nepřáteli. Ti se vy- 
značují různorodými útočnými, 
obrannými či manévrovacími 
schopnostmi. Ve většině misí tak 
musíte pečlivě vážit palebné dis- 


pozice svých protivníků a podle 
toho vyzbrojovat svou loď. K tomu 
vám slouží různé lasery či smrtící 
děla určená pro velké cíle. Může- 
te také znesnadnit nepřátelům 
hledání vaší pozice sonarem po- 
mocí speciálního zařízení, které 
odhluční vaše stroje. 


Instalace 

Instalace se spustí automaticky 
po vložení CD do mechaniky. Po- 
kud jste si koupili DVD verzi Ga- 
meStaru, klikněte na logo Aguanox 
na úvodní obrazovce ovládacího 
enginu. Zavedení do systému mů- 
žete odstartovat také ručně spuš- 
těním souboru „Installation.exe“ 
z kořenového adresáře CD/DVD. 
Plná verze hry odkrojí z vašeho 
pevného disku 1,1 GB volného 
místa. Jestliže se rozhodnete na- 
hrát na pevný disk Aguanox bez 
videosekvencí, ušetříte 250 MB. 
Ale pozor — na některých počíta- 
čích se v tomto případě může vy- 
skytnout problém s jejich přehrá- 
váním. Proto doporučujeme zvolit 
kompletní verzi i s videi. Další po- 
tíže mohou nastat při spouštění 
hry z menu, které se automaticky 
objeví po vložení CD do mecha- 
niky. Jestliže se vám tímto způso- 
bem nepodaří Aguanox rozběh- 
nout, spusťte jej standardně 
z Windows pomocí nabídky Start. 
Pro bezproblémový chod hry by 
konfigurace vašeho počítače mě- 
la být minimálně CPU 500 MHz, 
128 MB RAM a 3D karta 8 MB. 
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Stanislav Boudný, Hodonín 
Jaroslav Burian, Telč 

Tomáš Coufal, Mohelno 

Jiří Dostálek, Písečná 

Jaroslav Eichinger, Praha 4 
Michal Fiedor, Orlová-Lutyně 
Pavel Frantal, Prostějov 

Jan Hantl, Ostrava-Dubina 
Jakub Horváth, Bratislava 
Lukáš Hucl, Karlovy Vary 
Ladislav Hudec, Osová Bítýška 
David Jozsa, Litomyšl 

Michal Kabelka, Jablonec nad Nisou 
Tomáš Konečný, Kozmice 
Tomáš Kotula, Kravaře 

Martin Koumar, Jihlava 

Martin Kučerák, Praha 10 
Vojtěch Madr, Rudná u Prahy 
Jaroslav Michna, Kyjov 

Pavel Moš, Praha 5 

Tomáš Musil, Koturdovice 
Valtr Mutina, Břeclav 

Éda Němec, Liberec 1 

Zdeněk Němec, Ždánice 
Maxim Nesázal, Praha 5 

Jakub Neužil, Kladno 

Michal Nevím, Jaroměř 

Petra Novotná, Praha 4 

Tomáš Pfaff, Hradec Králové 
Michael Polák, Praha 10 
Lukáš Prádler, Mladá Boleslav 
Michal Pribys, Brno 

Pavel Rozporka, Trutnov 
Markéta Svobodová, Zlín-Jižní svahy 
Pavel Škadrlant, Žebrák 

Eva Šotáková, Brno-Řečkovice 
Milan Štambera, Třešť 

Kamil Štěpnička, Jirkov 
Martin Štipl, Hradec Králové 
Jaroslav Švadlenka, Kladno 
David Tůma, Praha 5 

Adam Uhlíř, Uherské Hradiště 
Petr Vanhara, Lipník nad Bečvou 


Pavel Vojkůvka, Neplachovice 
Roman Vrzal, Plzeň 

Martina Vyskočilová, Praha 9 
Martin Weis, Horšovský Týn 
Jiří Žák, Plumlov 

Jiří Žižka, Domažlice 


Miroslav Durdovanský, Bratislava 
Veronika Habořová, Varnsdorf 
Jan Hantl, Ostava-Dubina 

Lukáš Helebrandt, Opava 6 

Jakub Horváth, Bratislava 

Peter Kliment, Zvolen 

Radek Lengál, Třinec 

Jiří Malý, Praha 4 

David Navrátil, Veselíčko 

Pavel Novák, Praha 9 

Ondřej Pajecký, Litvínov 

Petr Skalický, Říčany 

Jana Svobodová, Brno-Královo pole 
Vašek Toman, Praha 10 

Jakub Večeřa, Praha 9 

Petr Veselý, Brno 

Tomáš Vít, Opatovice n. Labem 
Roman Vrzal, Plzeň 


Ivo Dienelt, Hukvaldy 

Pavel Frantal, Prostějov 
Lenka Frakowská, Kladno 
Alena Holá, Buštěhrad 

Ivan Holý, Ostrava 

Tomáš Kejla, Týnec nad Labem 
Aleš Kobliha, Praha 6 

Václav Knap, Nová Paka 

Valtr Mutina, Břeclav 

Petr Odložilík, Kopřivnice 
Zdeněk Samec, Hořovice 
Vojtěch Trávníček, Otrokovice 
Josef Vršanský, Most 

Martin Weis, Horšovský Týn 
Vojtěch Weiss ml., Praha 9 


O Ma Bez C0 a inter 9 CD, 4 K6 
Zhtoemna: ketiká HF + dobýječka do auřa mod že) „program Cioonocikon Meter program nun 


O Mob 4D a internet baz CD, K 
Žitnennn: MA MĚ 4 doLYČKA o ve K M00 J97 prap rám ČaMOKCHON Metr prodram Čs 
Pety. ZSV dva ma kdy « Jan, 


© Mad 900 a internal 400, 1370K4 


letáků HP + ADhečKA A0 VUL X mob 14, program Conmection Meter progr Deo 
Prat, 5, slova na koly z ae, 


je, 1200 K 
(nado-video program Comnect/on Mt progr Dese)í 


Hescelenjí a nejpodrobnější ořete ok hualiřovánty každy měle O Steren (o dintch satoo) 4 Mods s CD, 1250 Kč 
| ARON: Jecha £ DĚU ČISTÍCÍCH MMO A9O-ricKO heiská HP 9 dobYječka K0 dal A Mob Jel 2% 
Sara na knihy z Jdnes, 


O $tareo fa disc dou) + Joieenet SCD +4 Mobi s CD, 1700 KL 
ana: jen < pl Čsticch sad aušo -video program Conoechem Meter program Dome tí 


můžete si v klidu u počítače nakonfigurovat předplatné podle svého 
ŠETŘÍTE PENÍZE 


REO a VIDEO 20) 


za 199 korun!!t 


České filmy na DVD v časopise Storoo k Vidoo hned vidíte, 


V nné 


dovoláte se odkudkoli Kartax p jm 


Vsaďte na jistotu, že se ze svých cest vždy dovoláte, a pořiďte si předplacenou telefonní Kartu X: 


funguje z pevných telefonních linek i veřejných automatů 

platí pro volání ze zahraničí, do zahraničí i v rámci České republiky 

nikam se nevkládá, stačí zadat bezplatné přístupové číslo služby a kód karty 
= volání je cenově výhodné 


Například při volání z Francie a Velké Británie zaplatíte jen 12 Kč za minutu. V rámci ČR pak 3 Kč za minutu. 


více informací: 
prodejní místa TELEPOINT a TELEPOINT PARTNER | trafiky | čerpací stanice | pošty a cestovní kanceláře 
telefonické centrum služeb 800 190 161 | www.telecom.cz 


